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임 재 은 
 i 
국 문 초 록 
본 연구는 크라우드소싱 작업에서 커뮤니케이션을 통해 작업 
결과물의 질을 높이는 방안을 탐구한다. 이전의 연구들은 보수의 
양을 늘리거나 지급 방식을 달리하는 등 작업 결과물에만 초점을 
맞추었다. 하지만 본 연구는 작업 자체보다는 작업자에 대해 
관심을 갖고, 작업자와의 커뮤니케이션에 주목하였다. 선행연구를 
통해 작업 관련 커뮤니케이션은 피드백과 목표로 나뉘며, 피드백은 
긍정적, 부정적, 서술적 및 평가적 피드백으로 나뉘었다. 아울러 
목표는 단계목표와 최종목표를 함께 주는 경우와 최종목표만 
제시하는 경우, 표적형 목표와 성취형 목표 등으로 구분했다. 
그리고 피드백과 목표의 효과에 대한 선행연구에 근거하여 가설을 
설정하였다. 본 실험에 앞서 작업자와의 커뮤니케이션이 갖는 
영향력을 알아보기 위해 예비연구를 실시했는데, 제3자가 결과물을 
검토할 것이라는 가능성을 언급한 것 만으로도 작업자들은 작업에 
더 많은 시간을 할애하였다. 그러나 작업의 질은 큰 차이가 없어 
커뮤니케이션이 보다 구체적일 필요가 있었다. 이에 기반하여 
본실험은 제시문의 길이를 줄이는 작업을 실험내용으로 하고, 4개의 
피드백과 4개의 목표 등 8개의 보다 구체적인 커뮤니케이션을 
작업자에게 제공하였다. 또한 보수의 양의 영향력과 
커뮤니케이션의 영향력을 비교하기 위하여 두 가지 보수조건에서 
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실험을 진행했다.  이때 결과물의 질은 작업 결과물의 작업길이와 
시간, 비용 등 3가지로 측정했다. 실험 결과 부정적 피드백을 
제시했을 때 긍정적 피드백 조건과 같은 시간 및 비용을 들이고도 
작업의 목적에 더 부합하는 결과물이 도출되어, 부정적 피드백이 
결과물의 질적 향상에 효과적이었다. 또한 평가적 피드백이 서술적 
피드백보다 작업길이 및 비용을 상대적으로 큰 폭으로 줄이고 있어, 
평가적 피드백이 보다 효과적인 방식임을 알 수 있었다. 또 
단계목표와 최종목표를 함께 제공하여 목표를 세부적으로 제시했을 
때 결과물의 질은 최종목표만 제시되었을 때보다 향상되었다. 
마지막으로 작업의 이유를 알려주는 성취형 목표가 체크리스트만 
제공하는 표적형 목표보다 결과물의 질적 향상에 도움을 주었다. 
위와 같은 연구결과에서 부정적 피드백, 평가적 피드백, 단계목표와 
최종목표, 성취형 목표가 보다 효과적인 커뮤니케이션 방식임을 알 
수 있었다. 그러나 보수의 양은 결과물의 질적 향상에 뚜렷한 
영향력을 보이지 않고 커뮤니케이션 방식에 따른 차이가 더 
뚜렷하여, 양질의 결과물을 도출하는데에는 커뮤니케이션이 더 
효과적임을 알 수 있었다. 
 
주요어: 크라우드소싱, 결과물의 질, 피드백, 목표, 아마존 메커니컬 
터크 
학   번: 2013-22844 
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크라우드소싱은 Howe(2006)가 아웃소싱에서 아이디어를 얻어 
정의한 새로운 개념으로, ‘기존에 지정된 대리인 혹은 직원이 
수행하던 일들을 누구인지 알 수 없는 다수의 사람들에게 자유로운 
형태로 맡기는 행위’이다. 크라우드소싱으로 인해 사람들은 이전에 
동원할 수 없던 많은 수의 사람들을 일시적으로 고용하고, 적은 
비용으로도 빠른 시간 안에 작업을 완료할 수 있게 되었다. 수백 
개의 이미지에 태그를 달아 구분하거나 동영상에 자막을 달기 위해 
소리를 받아적는 등 소수의 사람들이 하기 어렵거나 힘든 작업들도 
여러 명의 작업자들이 함께 일하여 빠른 시간 안에 완료할 수 
있었다. 이처럼 크라우드소싱은 사람들이 원하는 많은 것들을 
충족해주고 있으나, 결과의 질과 관련해서는 아직 부족한 점이 
있다. ‘누구인지 알 수 없는 다수의 사람들에게 자유로운 형태로’ 
일을 맡겼을 때 결과물의 질을 보장하기란 어렵기 때문이다. 
따라서 결과물의 질을 높이기 위해 다양한 접근이 시도되고 있다. 
가장 기본적으로 금전적 보상의 양과 제공방식에 따라 결과물의 
질을 높이려는 시도가 있었고, 부적절한 작업 행위를 보이는 
작업자들을 걸러 내거나, 투표를 통해 가장 좋은 결과물을 
골라내기도 했다. 그러나 Mason 과 Suri(2012)의 연구에 따르면 
보상의 양이 증가할 때 작업 결과물의 양은 증가하는 반면 질이 
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향상되지 못했다. Boner 등(2000)은 난이도를 고려하여 작업의 
종류에 따라 인센티브를 지급하는 방식을 사용했하지만, 이 또한 
일부 작업에만 효과를 나타냈다. 작업자들을 걸러내는 필터링 
과정은 사후 작업이므로 시스템 전반에 걸쳐 지속적으로 질적 
향상을 추구하기는 어려웠다. 투표 방식도 유사한 이유로 데이터 
수집 과정에서 품질을 관리하기 어렵고, 작업 성격에 따라 투표 
방식이 적합하지 않은 경우도 있어 한계를 보였다. 
  위와 같이 기존 방식은 크라우드소싱에서 작업의 질적 향상에 
제한된 영향력만을 가지고 있다. 이러한 한계는 작업 자체에 
집중하면서 작업자에게 동기를 제공하는 방식 혹은 이와 관련된 
요소들에 대해 간과했기 때문에 발생했다. 우선 기존 방식들은 
작업자의 경제적 동기 외의 동기나 작업자의 속성을 고려하지는 
못했다. 물론 금전적 동기는 크라우드소싱 작업자에게 중요하다. 
Ross 등(2010)의 연구에 따르면 메커니컬 터크의 작업자 중 
상당수가 인도인이며, 이들은 크라우드소싱을 2차적 혹은 1차적 
수입원으로 생각하고 있어 금전적 보상의 영향력을 무시할 수는 
없다. 그러나 동시에 금전적 동기만으로 작업자를 이해하는 것은 
지나치게 제한된 시각이다. 사람은 다양한 동기를 가지고 일하기 
때문이다. 설사 경제적 동기가 참여로 이끄는 동기 중 1순위라고 
하더라도, 크라우드소싱에서 지급하는 보수의 수준은 일반적 
보수보다 낮고, 크라우드소싱 사이트 내에서 관습적으로 일정 
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수준에 맞춰져 있다. １따라서 보수의 양을 계속 늘려 어느 수준을 
넘어서게 되면 실제 크라우드소싱 환경에 적용하기는 어려울 수 
있다. 하지만 경제적 동기에만 집중하는 것이 아니라 이 동기를 
다른 방식으로 활용할 수 있다면, 더욱 좋은 결과를 낼 수 있을 
것이다. 경제적 동기가 큰 작업자라면 자신의 작업 결과가 
의뢰자의 맘에 들지 않아 보수를 지급받지 못하는 상황에 대한 
불안감이 클 것이다. 이 때 최종 제출 전 자신의 답안에 대해 
누군가 검토해주고 보완해야 할 점 등을 알려줄 수 있다면 
작업자의 불안은 해소될 수 있고, 해당 작업자의 경제적 동기를 
인위적으로 높이지 않고도 충분히 좋은 결과물을 낼 수 있을 
것이다. 
또한 작업 자체에만 주목하여 사후 처리 위주로 결과물의 질을 
높이려한 시도도 작업자의 동기를 충분히 고려하지 못했다. 주로 
사용된 필터링 방식은 결과가 모두 나온 후에 부적절한 작업자를 
제외하는 방식으로, 작업 전 혹은 작업 중에 동기를 자극할 수 
없기 때문에 품질 향상에 한계를 가지고 있었다. 이러한 점을 
보완하기 위해 Dow 등(2011)은 양치기가 양을 몰고 가는 것처럼 
한 명의 관리자가 다수의 작업자들을 담당하는 시스템(Shepherding 
system)을 제안하였다. 그러나 1명 혹은 소수의 관리자가 결과물을 
                                               
１ 가장 낮은 보수는 $0.01부터 시작하며, 보통 $0.03~$0.1 정도로 지급된다. 
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읽고 검토하여 피드백을 제공하는 이 시스템은 소수의 관리자에게 
지나친 부담을 줄 수 있고, 크라우드소싱보다는 전통적인 작업 
방식에 가까워 크라우드소싱 시스템을 개선하는 방안으로서는 
한계가 있다.  
하지만 작업 결과물에 대해 작업자와 직접 커뮤니케이션 할 수 
있다면, 필터링과 양치기(Shepherding) 방식의 한계를 극복할 수 
있을 것이다. 결과물을 일정한 기준에 따라 자동으로 분석하고 
분석 결과를 작업자에게 알려준다면, 이전에는 필터링 대상이 
되었을 부적절한 결과물도 적절한 결과물로 바뀔 수 있다. 또 
결과물의 전반적인 품질 향상도 기대할 수 있는데, 필터링 대상이 
아니었던 결과물에 대해서도 작업자가 다시 한 번 검토할 기회가 
있어 품질이 높아질 수 있기 때문이다. 아울러 이처럼 자동화된 
커뮤니케이션은 사후 처리 방식의 한계로 지적되었던 관리자의 
부담이나 크라우드소싱 환경과의 부적합성 등을 개선할 수 있다. 
이처럼 결과물의 질을 향상시키는 일과 관련된 기존 연구들은 
한계를 보였으나, 그러한 한계들은 작업자와의 커뮤니케이션을 
통해 개선될 가능성이 있다. 따라서 본 연구는 기존 방식의 한계를 
극복하고, 작업자의 동기를 보호하고 자극하는 방안으로 
작업자와의 커뮤니케이션에 주목했다. 개별 작업자 모두를 
대상으로 특정한 동기가 높아지도록 일괄적으로 자극을 가하는 
것이 기존 방식이었다면, 여기서는 작업자가 어떤 동기를 가지고 
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있든 상관없이 이들과 소통함으로써 각자의 동기를 통해 작업 
결과물의 질을 높이고자 한다. 
크라우드소싱은 일을 맡기는 사람과 하는 사람이 서로를 알지 
못하며, 서로간 커뮤니케이션이 극히 제한되어 있다. 그래서 작업 
설명을 잘 써놓더라도 작업자 입장에서는 자신의 결과물이 설명과 
맞는지, 의뢰한 측의 의도는 정확히 무엇인지 등 궁금한 점이 
발생할 수 있다. 물론 의뢰자의 이메일을 통해 커뮤니케이션이 
가능하기는 하지만, 이 또한 충분치 못하다. 적은 보수를 받고 
단순작업을 하는 작업자에게 의뢰자와 이메일로 질의응답을 거친 
다음 다시 작업을 하는 만큼의 열의와 성의를 기대하기에는 무리가 
있기 때문이다. 이처럼 크라우드소싱에서는 작업과 관련된 
커뮤니케이션의 간극이 발생하며 그 간극이 작업 결과물의 질에 
악영향을 줄 수 있으나, 작업자 혹은 의뢰자 개인의 노력으로 이를 
개선하는 것은 어렵다.  
본 연구는 이와 같은 크라우드소싱 내 작업자와 의뢰자 간 
커뮤니케이션의 간극을 해결하기 위해 현재 상황이 어떤지 
알려주는 방식과 앞으로 무엇을 해야 하는지 제시해주는 방식 등 
2가지 커뮤니케이션에 주목했다. 피드백을 제공하는 경우는 전자에 
해당하며, 기술적이고 설명적이어서 자신의 결과물에서 보완하거나 
개선해야 할 점을 스스로 판단할 수 있다. 또 자신의 결과물에 
대한 피드백이므로 작업자의 관여도를 높일 수도 있다. 그러나 
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구체적인 선택지는 제공되지 않아 작업자의 특성이나 작업의 
성격에 따라 효과는 달라질 수 있다. 반면 앞으로 무엇을 해야 
하는지를 알려주기 위해 목표를 제공할 경우, 작업자는 구체적인 
가이드라인을 가지게 되므로 결과물의 질을 높일 수 있으나 모든 
작업자에게 동일하게 제공되기 때문에 작업자가 피드백만큼의 
관심을 갖지 않을 수도 있다. 
이처럼 개별 작업자의 동기를 유지 또는 강화하여 결과적으로 
크라우드소싱 결과의 질을 높이는 방식으로서 피드백과 목표는 
각각 장점과 단점을 가지고 있다. 본 연구는 피드백과 목표를 
크라우드소싱 작업자에게 동기를 부여하기 위한 커뮤니케이션 
방식으로 보고, 이들이 결과물의 질적 향상에 미치는 영향력을 
탐구하였다. 이를 위해 피드백과 목표에 대한 선행연구를 검토하여 
각 방식의 세부 유형 및 그 효과를 파악하고, 크라우드소싱 환경에 
적합한 방식을 선별하여 연구를 진행했다. 
2. 선행연구 검토 
2.1 기존 크라우드소싱 품질관리 연구 
그동안 크라우드소싱 결과의 질을 유지, 관리 및 향상시키기 
위하여 시도된 방식은 금전적 보상, 필터링, 주석 등 3가지로 
정리할 수 있다. 먼저 금전적 보상은 크라우드소싱에서 가장 
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보편적으로 이용되는 방식이므로 많이 연구되었는데, 특히 아마존 
사의 메커니컬 터크(Amazon’s Mechanical Turk)가 그 대상이 되는 
경우가 많았다. 메커니컬 터크는 데이터를 얻고 싶은 
의뢰자(requester)와 일을 하고 보수를 얻으려는 작업자를 연결하는 
온라인 마켓이다. 의뢰자는 자신이 원하는 대로 HIT(Human 
Intelligence Task)라고 하는 작업 한 단위를 디자인한 후 사이트에 
등록한다. 그리고 작업자는 의뢰자들의 작업들이 올라온 
게시판에서 작업에 대한 설명을 읽거나 보수의 양을 검색하면서 
작업을 고른다. 작업자가 스스로 선택한 작업에 참여한 다음 
결과물을 제출하면 작업자는 의뢰자로부터 약속한 금액을 받는다. 
메커니컬 터크의 이러한 흐름을 활용하여 연구자들은 금전적 
보상의 양과 방법(scheme)에 따라 결과의 질을 높이고자 
시도하였다.  
그러나 금전적 보상의 양은 높은 질을 보장해주지 못하고 
있었다. Mason 과 Watts(2009)의 연구에서 같은 일에 대해 보상을 
차등적으로 주었을 때 유의미한 품질의 차이는 보이지 않았다. 
이는 Mason 과 Suri(2010)의 연구에서도 유사하게 나타났는데, 
보상의 양이 증가할 때 사람들이 완료한 작업의 수, 즉 결과물의 
양은 증가하였으나 질이 향상되지는 않았다. 또한 보상의 방식에 
대한 연구도 진행되어 Boner 등(2000)은 인센티브 지급의 효과를 
높이기 위해서는 작업의 난이도를 고려하여 작업의 종류에 따라 
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주어야 한다고 주장했다. Kim 등(2012)은 보상의 방식을 
단위비율(piece-rate), 할당(quota), 처벌(punishment) 3가지로 
나누어 분석했다. 단위비율은 작업자가 완성한 작업 수에 따라서 
보수를 지급하는 방식으로 많이 작업한 만큼 많이 받을 수 있어 
동기를 자극하는데 효과적이나, 한계효용이 감소하는 것에 
취약하다. 할당은 일정한 목표를 설정해주는 것으로, 작업자에게 
할당된 모든 작업을 완료해야만 보수를 지급한다. Boner 
등(2000)은 이러한 방식이 복잡하고 어려운 작업에서 가장 
효과적이라고 했으며, Mason 과 Watts(2009)도 단어퍼즐 맞추기 
작업에서 할당 방식의 효과를 검증했다. 그러나 이러한 할당 
방식은 크라우드소싱에서는 낯선 방식이어서, 크라우드소싱 전체에 
적용하기에는 무리가 따를 수 있다. 마지막으로 처벌 방식은 
보수를 지급하지 않거나 원래 보수에서 일정 비율을 제한 나머지를 
지급하는 방식이다. Shaw 등(2011)은 작업자에게 작업 결과가 
나머지 작업자들의 결과와 일치하지 않을 경우 원래 금액에서 
10%를 제한 보수를 제공하겠다는 처벌 규정을 설정한 실험이 품질 
향상에 가장 효과적이었다고 설명했다. 그러나 나머지 작업자들의 
결과가 항상 옳다고 볼 수는 없으며, 단순 작업 외에 아이디어를 
수집하는 등 다양성이 요구되는 작업에는 적용할 수 없어 여전히 
한계를 가지고 있다. 
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금전적 보상과 함께 ‘불량한’ 작업자를 골라내는 필터링 방식도 
품질관리를 위해 자주 사용되는 방식이다. 대부분 자동화된 
방식으로 크라우드소싱 환경을 유지하고 관리하는 것을 목적으로 
하고 있었다. Whitehill 등(2009)은 부적절한 작업자들을 
스패머(spammer)라고 규정하며, 스패머를 찾아내어 사전에 차단할 
수 있는 방식을 연구하였다. Kim 등(2012)은 단순히 보수만을 
목적으로 품질이 낮은 결과를 양산하는 작업자들을 랜덤 
클리커(random clicker)라고 지칭하고 이들을 필터링하기 위한 
방식을 고민하였다. 이들은 피어슨의 카이제곱 검정을 사용하여 
작업 결과가 무작위적인 데이터인지 아닌지 가려냈고, 랜덤 
클리커가 배제된 상태인 필터링 된 결과는 실험실 결과와 유사한 
것으로 나타났다. 필터링은 부정적인 결과를 차단할 수 있고, 
자동화가 용이하다는 장점을 가지고 있다. 그러나 크라우드소싱 
환경에 확대 적용하는데는 다소 무리가 있다. Kochhar 와 
Mazzocchi(2010)는 필터링 방식을 사용할 때 걸러져야 할 
부적합한 사례는 정의되어 있으나, 적합한 결과물에 대해서는 
명확하게 정의되어 있지 않다는 점을 지적했다. 작업자들이 
만들어낸 결과물 중 부적합한 사례를 제거한다면 처음 상태에 비해 
품질이 향상될 수 있으나, 그 이상으로 품질을 향상하기 위해서는 
적합한 사례에 대한 정의도 필요하기 때문이다.  
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마지막으로 주석(Annotations)은 자동화 방식으로 판명하기 
어려운 데이터에 대해 여러 명의 작업자들이 검토하는 방식이다. 
비전문가라도 여러 명이 검토할 경우에는 그 결과가 신뢰할 
만하다는 사실은 Snow 등(2008)의 연구에서 입증되었다. 이들은 
5개의 자연어 작업을 제시하고 비전문가와 전문가의 주석 결과 
간의 질적 차이를 알아보았는데, 적은 수의 비전문가로도 
전문가만큼의 결과를 낼 수 있다고 주장하였다. 이러한 결과를 
바탕으로 인간의 언어적 능력을 활용한 다양한 연구가 진행되었다. 
트위터를 크롤링한 결과 만들어진 방대한 데이터에서 사람들의 
이름만을 추출하는 일은 시간과 비용이 많이 걸리지만, Finin 
등(2010)은 크라우드소싱을 활용하여 이름들을 효과적으로 
추출했다. 이처럼 데이터를 찾아내는 작업 외에도 자연어 처리 
과정에서 주석 방식은 결과물의 질을 높이기 위해 활용되었다. 
Akkaya 등(2010)은 크라우드소싱을 통해서 단어 의미의 주관적 
사용을 판단하는 실험을 하였다. 같은 단어라도 사용하는 맥락에 
따라 의미가 달라지거나 애매해질 수 있는데, 이 경우 자동화로 
판별해내는데 한계가 있어 크라우드소싱의 많은 작업자들에게 
투표를 하게 했다. 그 결과 신뢰할 만한 데이터가 추출되어 주석 
방식의 효과가 검증되었다. 이처럼 주석은 자동화가 어려워 사람의 
지능이 요구되는 작업에 적용할 수 있고, 크라우드소싱의 장점을 
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잘 활용할 수 있다. 다만 명확한 정답이 있어 다수의 의견일수록 
정답에 가까워지는 성격이 아닌 작업일 경우에는 적용하기 어렵다. 
  위와 같이 금전적 보상, 필터링, 주석 등 기존 연구에서 주로 
연구된 3가지 방법은 크라우드소싱 내 결과물의 질을 향상하는데 
기여하였으나 여전히 한계를 가지고 있었다. 금전적 보상은 한계 
효용이 줄어들면서 어느 수준 이상의 동기 부여가 어려웠고, 
필터링의 경우 필터링 대상이 아닌 작업 결과물에 대한 정의가 
부정확하다는 점이 한계로 지적되었다. 또한 주석의 경우 다수의 
답이 정답일 확률이 높은 작업에만 적용할 수 있었다. 그리고 
3가지 방법 모두 다양한 작업에 적용하기 어렵고, 그 효과가 
단기적이라는 공통적인 한계가 있었다. 그러므로 다양한 작업에 
적용할 수 있도록 보편적이면서도 장기적인 효과를 기대할 수 있는 
방식이 필요하다는 점을 도출할 수 있었다. 최근 이러한 한계를 
보완하기 위한 새로운 방안으로 작업흐름 디자인이 주목받고 있다.  
  
2.2 작업흐름 디자인을 통한 크라우드소싱 
품질관리 연구 
  과거에 크라우드소싱은 영수증 사진을 보고 표에 그대로 베끼는 
등 단순한 작업을 위해 활용되는 경우가 많았다. 하지만 점차 문서 
작업이나 교정 등 복잡한 작업까지 크라우드소싱을 통해 
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이루어지고 있고, 학계에서도 이처럼 복잡한 작업을 
크라우드소싱에서 진행할 때 어떻게 작업의 질을 높일 수 있는지 
고민하고 있다. 그 중 하나로 등장한 것이 작업흐름 디자인으로, 
복잡한 작업을 여러 단계로 나누어 진행하는 방식을 일컫는다. 
관련하여 Bernstein 등(2010)은 ‘Find-Fix-Verify’ 라는 3가지 
패턴을 디자인해 자연어 처리방식에 적용했다. 이 패턴은 품질 
향상이 필요한 부분들을 찾고(Find), 이를 교정하거나 요약하는 
등의 작업(Fix)을 거친 결과들을 모은 후, 마지막으로 이 중 
부적합한 결과를 걸러내는 과정(Verify)을 거친다. 이러한 작업흐름 
디자인 방식은 복잡한 작업을 그대로 크라우드소싱에 의뢰할 경우 
원하는 결과를 얻기 어렵기 때문에 등장하였다. 게으른 작업자들은 
가장 쉽고 간단한 작업만 하고 보수를 받고자 할 것이고, 지나치게 
의욕적인 작업자들은 과도하게 수정하여 역시 부적절한 결과를 낼 
것이기 때문이다.  
Kittur(2011)도 유사한 관점에서 크라우드소싱 환경에서 자연어 
처리를 위한 프레임 워크를 디자인하였다. 그는 어렵고 복잡한 
과제를 내고, 참여(Participation), 지도(Map), 단축(Reduce)  등 
3가지 단계를 가진 크라우드포지(CrowdForge) 프레임이 얼마나 
결과물을 질적으로 향상시킬 수 있는지 알아보고자 했다. 
크라우드포지를 통해 만들어진 결과물을 전문기자, 전문 학술지 
저자, 소셜 컴퓨팅을 연구하는 대학원생 등에게 보여주고 평가했을 
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때 그 결과는 상당한 수준 이상이었다. Bernstein 과 그의 동료들, 
그리고 Kittur 의 연구를 볼 때 복잡한 작업도 여러 단계로 나누어 
진행될 수 있도록 작업 환경을 디자인한다면 충분히 결과의 질을 
향상할 수 있을 것으로 보인다. 
그러나 아직까지 해결되지 못한 점이 있는데, 작업흐름 디자인 
방식에서도 여전히 작업자들이 작업에 관한 정보를 얻고 문제점을 
해결하는 과정에서 필요한 커뮤니케이션이 부재하다는 점이다. 
보수나 사후 필터링 등 작업 외의 요소에 집중한 기존 방식과 달리 
작업흐름 디자인은 제공 방식에 집중했지만, 여전히 작업자와의 
충분한 의사소통이 어렵다. 특히 텍스트 다듬기처럼 복잡한 작업의 
경우 고려해야 할 점이 많은데, 이에 대한 커뮤니케이션이 
부족하기 때문에 작업자들의 능력에 기대게 된다. 의욕이 높고 
능력이 좋은 작업자만을 고용할 수 있다면 좋은 결과를 낼 수 
있겠지만, 그렇지 않을 경우에 결과물의 질을 보장하기는 어렵다. 
따라서 앞선 연구들에 더해 작업흐름 디자인을 보완하여 더욱 
장기적이고 효과적으로, 그리고 작업자들의 동기와 능력을 
이끌어낼 수 있는 방안이 필요하다. 
 크라우드소싱은 ‘다수의 지혜(Wisdom of the crowd)’라는 
가치를 내걸고 시작되었으나, 지금까지는 ‘다수의 시간’ 혹은 
‘다수의 작업’이었을 뿐 지혜를 활용하기는 어려웠다. 기본 가치를 
실현하기 위해서는 다수의 지혜를 활용할 수 있도록 자신의 작업이 
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어떻게 진행되고 있으며 더 좋은 결과를 만들기 위해서 어떤 점을 
더 활용해야 하는지 등을 알려주는 환경이 필요하다. 즉, 작업 관련 
커뮤니케이션을 활성화해야 한다. 작업 관련 커뮤니케이션은 
단순히 작업자에게 어떤 정보를 제공하는 것 뿐만 아니라, 
작업자의 행동에 영향을 줄 수 있기 때문이다. 본 연구는 그 
이유를 사회심리학의 반사실적 사고 연구에서 찾았다. 
 
2.3 사회심리학의 반사실적 사고와 행동 연구 
반사실적 사고(counterfactual thinking)는 과거에 일어난 일이나 
상태에 대한 대안의 정신적 표상(mental representation)으로, 
과거에 일어난 일에 대해 ‘만약에 ~했다면’ 등의 방식으로 
생각하는 것이다(Smallman 과 Roese, 2009). 이와 같은 사고는 
행동교정 기능을 가지고 있어 행동 변화 및 성과 개선을 
이끌어낸다(Roese, 1994). Epstude 와  Roese(2008)의 연구에 
따르면 목표와 연계된 행동에서 반사실적 사고는 목표와 관련된 
행동을 알려줌으로써 목표를 달성하는데 도움을 줄 수 있다. 
이러한 영향은 내용 중립적 반사실적 사고와 내용 관련 반사실적 
사고 등 2가지로 설명될 수 있다. 먼저 내용 중립적(content-
neutral) 반사실적 사고는 맥락에 관계없이 대안을 고려하는 
방식으로, 실패에 대한 반성 및 과거에 대한 시뮬레이션 등을 
포함한다. 따라서 내용 중립적 방식은 반사실적 
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사고방식(counterfactual mindset)을 형성하여 행위자에게 특정 
행동뿐만 아니라 관련된 다른 행위에까지 영향을 미치는 동기를 
부여할 수 있다. 반면 내용 관련(content-specific) 반사실적 사고는 
특정한 행동에 대한 의도를 형성하여 관련 행동에 영향을 주는데 
집중한다. Bargh 등(2001)에 따르면 내용 관련 반사실적 사고는 
부정적 상황에서 행위의도를 형성하고 행동으로 이어지기 때문에 
전반적인 동기부여를 가져오는 내용 중립적 방식과는 다르다. 
Smallman 과 Roese(2009)는 이러한 반사실적 사고가 행동에 
미치는 영향을 3가지 실험을 통해 탐구하였다. 먼저 이들은 
반사실적 사고를 할 때 행동 판단에 걸리는 시간이 짧아진 결과를 
토대로 반사실적 사고가 행동 관련 판단을 증진시킨다고 밝혔다. 
두 번째 실험에서는 행위 의도가 내용 중립적 방식의 반사실적 
사고가 동기를 부여한 결과인지 혹은 내용 관련 반사실적 사고의 
교정적 과정 결과인지 알아보고자 했다. 그 결과 제시된 문제와 
연관된 정보를 제공받은 사람들이 그렇지 않은 사람들보다 빠르게 
판단하여, 내용 관련 반사실적 사고가 행동 의도에 영향을 주는 
것으로 나타났다. 세 번째 실험에서는 반사실적 사고가 행위 
의도와 무관한 판단보다는 행위 의도에 더 큰 영향을 주는 것으로 
나타났다.  
 위의 3가지 실험을 통해 반사실적 사고는 행위자가 내용과 
관련된 정보를 이용하여 특정 행위에 대한 의도를 형성하고 
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판단하게 한다는 점이 밝혀졌다. 즉 과거 행동에 대해 정보를 
제공하고 미래의 행위의도를 형성하고자 한다면, 특정 행위와 
연계된 자세한 정보를 제공하여 반사실적 사고방식의 교정적 
과정을 거치도록 해야 보다 효과적이라는 점을 알 수 있다. 따라서 
작업자들에게 과거의 작업결과를 보여주고 ‘열심히 일하자’라는 
메시지를 제공하는 방식으로 동기를 부여하는 데는 한계가 있다. 
부정적인 작업 결과를 긍정적으로 바꾸기 위해서는 해당 행동에 
집중하여 행동과 관련한 자세한 정보를 제공하되, 반사실적 사고를 
유도하여 행위 의도에 직접적으로 영향을 주는 것이 더 효과적일 
것이다. 정보를 제공하는 방식은 개별 작업자의 결과물에 집중하는 
방식인 피드백이거나, 작업 과정에서 달성해야 할 구체적인 목표를 
주는 방식일 수도 있다. 이러한 이유로 다음 단락부터는 피드백과 
목표와 관련된 연구를 살펴보고, 크라우드소싱에 어떻게 적용할 수 
있는지 검토하고자 한다. 
  
2.4 피드백의 특성 및 효과 연구 
피드백과 관련된 연구는 피드백의 특성을 구분하고, 그에 따른 
효과를 검증하는 방식으로 이루어졌다. 이차연과 박영석(2006)은 
Jones 와 Gerard(1967)의 논의에 근거하여 업무수행 피드백 특성을 
구분하였다. 사회심리학자인 Jones 와 Gerard 는 개인은 자신의 
요구를 충족하기 위해 혹은 환경에 대한 정보를 얻고 이해하기 
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위해 피드백에 의존한다고 주장했다. 이차연과 박영석은 이들의 
연구를 인용하여 일 처리 과정에 초점을 두고 개인의 행동에 대해 
구체적으로 서술하는 정보 피드백(information feedback)과 결과에 
초점을 두고 평가하는 내용을 담은 보상 피드백(reward 
feedback)으로 업무수행 피드백을 나누었다. 이러한 구분은 
Harackiewicz 등(1987)의 연구와 연결될 수 있는데, 이들은 경쟁을 
강조하거나 결과를 평가하는 피드백과 과정에 대한 정보를 
서술하는 피드백을 비교했다. 평가에 대한 압박감이 동기 유발에 
부정적인 영향을 줄 수 있기 때문에, 이들은 정보 위주의 피드백에 
초점을 맞출 때 작업자의 동기를 유지하고 강화할 수 있다고 
설명했다. 두 연구를 종합해보면 피드백의 특성에 따라 정보 
중심적 피드백과 보상 중심적 피드백, 평가적인 피드백과 서술적인 
피드백이라는 유형을 도출할 수 있다. 
 준거기준에 따라서 피드백을 분류하는 연구도 있었다. 권은주와 
김성일(2003)의 연구는 수행의 질이나 과제에 대한 흥미를 높이기 
위해서는 타인과의 비교보다는 학습자 본인 혹은 과제 자체에 
초점을 두는 피드백을 제공해야 한다고 주장했다. Gallien 과 
Oomen-Early(2008)의 연구에서는 개인적 피드백(personalized 
feedback)과 종합적 피드백(collective feedback)을 구분하여, 각 
유형 간 학생들의 만족도와 학업 성취도, 그리고 그들이 인지하는 
교수자와의 연결성을 비교하였다. 개인적 피드백 조건에서는 
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학생들이 작성한 과제 각각에 대해 개별적인 피드백을 제공하였다. 
집단형 피드백 조건에서도 각 과제에 피드백을 제공하였으나, 그 
내용이 학생 개인에 대한 피드백이 아니라 학급 전체에 대한 
평가인 점이 달랐다. 이러한 연구들을 종합해볼 때 준거기준에 
따라서 피드백은 상대적 피드백과 절대적 피드백으로 구분된다.  
피드백을 제공하는 시기로 피드백의 특성을 구분한 Kulik 와 
Kulik(1988)의 연구는 따르면 결과가 나온 즉시 제공하는 즉각적 
피드백(immediate feedback)과 모든 결과가 나온 후 최종적으로 
제공되는 지연된 피드백(delayed feedback)으로 피드백을 구분했다. 
연구 결과 단순반복 작업의 경우 지연된 피드백이 효과적이나 
복잡하고 고차원적 사고를 요하는 경우 즉각적인 피드백이 더 
효과적이었다. 아울러 한주희와 고수일(2005)은 피드백의 전달 
측면에 주목했다. 이들은 집단 작업환경에서 피드백의 효과를 
살펴보았는데, 피드백이 전달하는 측면에 따라 긍정적 피드백과 
부정적 피드백으로 구분하였다. 연구 결과 긍정적 피드백 뿐만 
아니라 부정적인 피드백을 받은 경우에도 팀 몰입과 팀 혁신노력이 
증가한 반면, 피드백이 주어지지 않은 경우에는 팀 몰입이 
유의미하게 감소하였다. 따라서 피드백이 팀 단위 작업활동에 
유의미한 영향력을 가지고 있으며, 이는 긍정적 피드백 뿐만 
아니라 부정적 피드백에서도 나타난다는 사실을 알 수 있다. 위와 
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같이 선행연구들을 통해 다양한 피드백의 특성 및 효과를 파악할 
수 있었는데, 이를 정리한 결과는 아래 표와 같다. 
 




작업 과정 및 행동 관련 정보를 얻어 환경을 
이해함 
보상피드백 결과에 초점을 두고 평가하여 보상을 얻음 
기술대상 
평가적 피드백 경쟁을 강조하고 결과에 대한 평가를 전달함 
서술적 피드백 작업 과정에 대한 정보를 전달함 
준거기준 
상대적 피드백 사회적 준거에 따라 평가함 
절대적 피드백 절대적, 개인적 준거에 따라 평가함 
제공시기 
즉각적 피드백 개별 결과가 나온 즉시 피드백을 제공함 
지연된 피드백 모든 결과가 나온 다음 피드백을 제공함 
전달측면 
긍정적 피드백 결과물의 긍정적인 측면을 집중적으로 전달함 
부정적 피드백 결과물의 부정적인 측면을 집중적으로 전달함 
 
이와 같이 피드백의 특성 및 그 효과에 대해 살펴본 결과 
피드백은 그 특성에 따라 총 5가지 유형으로 분류되었다. 각 
피드백 모두 그 효과가 선행연구를 통해 어느 정도 검증되었으나, 
전통적인 작업 환경을 대상으로 한 연구에서 도출되었으므로 
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크라우드소싱에 모두 적용하기는 어렵다. 크라우드소싱은 상당히 
큰 집단이 하나의 작업을 수행하지만, 개별 작업자들끼리는 서로 
알지 못하기 때문에 집단 작업환경이면서도 동시에 극히 개인화된 
작업 환경이다. 그래서 타인과의 비교가 큰 영향력을 주지 못할 
것이므로 절대적 피드백이 크라우드소싱 환경에서 적합할 것으로 
보인다. 아울러 여러 개의 다른 작업을 빠른 시간 동안 수행하는 
크라우드소싱 환경에서는 작업자에게는 즉각적인 피드백이 지연된 
피드백보다 더 유용할 것이다. 
그러나 전달하는 측면이나 대상에 대해서는 그 영향력을 
파악하기 어렵다. 전달 측면이나 대상은 크라우드소싱 
작업자들에게 자신의 작업에 대한 판단 근거로 작용하는데, 이 
근거가 어떻게 활용되는지는 쉽게 판단하기 어렵기 때문이다. 
크라우드소싱에서 작업을 진행할 때 작업자는 자신의 결과물에 
대해 두 가지 가능성을 갖게 된다. 의뢰자가 자신의 결과물을 
거부할 경우 약속된 보상을 받지 못할 수 있지만 좋은 결과물을 
제공한 경우에는 보너스를 받을 수도 있다. 그러므로 작업 
결과물의 수준이 어느 정도인지를 가늠할 수 있어야 한다. 이때 
긍정적인 피드백을 받았다면 두 번째 가능성에 초점을 맞추어 더욱 
열심히 일할 수도 있지만, 반대로 부정적인 피드백을 받았다면 첫 
번째 가능성에 초점을 두고 결과물을 더 열심히 다듬을 수도 있다. 
또한 결과물의 좋고 나쁨을 평가해주는 방식과 현재 작업 결과물에 
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대한 정보를 알려주는 방식은 작업자로 하여금 두 가능성을 모두 
고려하게 만들 수 있다. 이처럼 전달측면과 대상에 따른 서로 다른 
피드백은 모두 크라우드소싱 작업자에게 유용하게 활용될 수 
있지만, 이증에서 결과물의 질적 향상에 효과적인 피드백이 
무엇인지는 탐구가 필요하다. 따라서 다양한 피드백 유형 중 전달 
측면에 따른 긍정적 피드백과 부정적 피드백, 그리고 전달 대상에 
따른 서술적 피드백과 평가적 피드백의 영향력을 비교 검증하는 
것이 크라우드소싱에서 적합한 피드백 유형을 탐구하는데 적합할 
것이다. 
 
2.5 목표의 특성 및 효과 연구 
  Bandura(1989)에 따르면 목표설정은 차이를 만드는 
과정(discrepancy-creating process)이기 때문에 현재를 불균형 
상태로 만들고, 사람들은 균형 상태로 돌아가기 위해 목표와 
현재의 차이를 줄이려고 노력하게 된다. 이처럼 목표는 작업자에게 
현재 상태의 차이를 알려줌으로써 지속적으로 그 차이를 줄이려는 
동기를 부여하며, 결과적으로는 목표에 가까운 성과를 만들어 낸다. 
Locke 와 Latham(2002)은 35년간의 목표설정이론 연구를 
검토하면서 작업의 성과를 높이는 효과를 가진 요인들을 정리하여 
목표설정이 성과로 이어지는 과정을 설명했다. 이들에 따르면 
목표의 특성(goal core)은 성과(performance)에 영향을 주고, 그 
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과정에 다양한 중재변인과 목표 설정의 매커니즘이 기능한다. 먼저 
목표를 설정함으로써 작업자는 지도적 기능, 동기부여 기능, 지속화 
기능, 그리고 전략적 기능 등 4가지 매커니즘을 거칠 것으로 
기대된다. 목표를 설정할 경우 작업자는 이러한 4가지 기능 혹은 
매커니즘에 따라 작업을 완료하고자 하는 동기를 가지고 작업에 
임하게 된다. 그리고 이러한 매커니즘은 목표 설정 단계로부터 
작업 완료 단계로 가는 과정에서 다양한 중재변인에 따라 다르게 
나타난다. 중재변인은 크게 목표 기여도(goal commitment), 
피드백(feedback), 작업 복잡성(task complexity) 등 3가지가 있고, 
목표 기여도는 다시 목표 중요성(goal importance)과 자기 
효능감(self-efficacy)을 포함하므로 5가지로도 볼 수 있다.  
이와 같이 목표설정이론은 제공한 목표의 특성이 작업성과에 
영향을 미치는 과정에서 피드백을 포함하였다. 본 연구 또한 목표 
특성과 피드백이 작업성과에 미치는 영향을 보고자 하지만, 
목표설정이론과 같이 피드백을 중재변인으로 보기 보다는 개별적인 
독립변인으로 보고자 한다. 이는 전통적인 작업환경과 
크라우드소싱 작업환경의 차이 때문이다. 목표설정이론이 피드백을 
중재변인으로 볼 수 있는 이유는 작업이 지속적, 반복적이고 
작업자들이 하나의 목표를 지속적으로 가지는 전통적인 작업환경에 
기반했기 때문이다. 일반 회사를 생각해보면 몇 개월 이상 
지속되는 목표가 있고 서로 얼굴을 알고 같이 일하는 동료가 
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있으며, 목표를 이루기 위해 조금씩 여러 단계의 목표를 이루어 
나간다. 따라서 큰 목표가 고정되어 있는 상태에서 지속적으로 
피드백을 제공한다면 성과에 긍정적인 영향을 줄 수 있을 것이다. 
그러나 크라우드소싱에서는 그런 환경을 만들기가 더렵다. 
작업자가 참여한 작업은 이미 작은 단계로 나누어져 있고, 
지속적인 목표가 있다기보다는 자신이 참여한 작업 내에서 
최소한으로 요구되는 목표를 성취하려는 정도에 그치기 때문이다. 
따라서 일회적인 피드백은 가능할 수 있어도 목표설정이론에서 
가정하는 지속적인 피드백은 어렵다. 그리고 무엇보다 피드백이나 
목표 제공이 현재 크라우드소싱에서는 흔한 인터페이스가 아니기 
때문에, 피드백을 제공하는 자체만으로도 결과의 질에 영향을 줄 
수 있다. 차후 연구에서는 두 변인의 관계를 탐구해볼 수 있겠으나, 
현재 단계에서는 개별적인 영향력을 알아보는데 집중하고자 한다.  
 Latham 과 Steele(1983)의 연구 결과에 의하면, 목표 난이도가 
같고 스스로 혹은 목표 설정과정에 참여하여 목표를 세운 경우에는 
그렇지 않은 경우와 비교하여 유의미한 차이를 보이지 않았다. 
그러나 목표가 아무런 설명 없이 단호하게 명령조로 제시된 
경우에는 목표 설정 과정에 참여한 경우보다 그 성과가 하등하게 
나타났다(Erez, 1986; Erez, Earley & Hulin, 1985; Erez & Kanfer, 
1983). 따라서 작업 목표에 작업자의 기여도와 관여도를 높이기 
위해서는 충분한 설명이 필요하다는 점을 알 수 있다. 이는 목표 
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특성(goal core) 중 하나인 세부성(specificity)과도 연계된다. 
Locke 와 Latham(1990)에 따르면 목표가 어렵더라도 세부적이고 
자세한 경우에는 지속적으로 높은 성과를 냈지만, 최선을 다하라는 
식의 두루뭉술한 목표는 동기부여가 되지 않고 단순히 이상적인 
목표로만 보여 성과 향상에 유의미한 영향을 보이지 않았다. 
그러므로 질적으로 향상된 작업 결과를 얻기 위해서는 자세하고 
뚜렷한 목표를 제시해야 한다는 점을 알 수 있다. 작업자가 목표를 
충분히 이해해야 목표의 중요성에 공감할 수 있고, 목표를 이룰 수 
있다는 자기 효능감까지도 기대할 수 있기 때문이다.  
 목표의 특성은 다양하게 이해할 수 있는데, Pintrinch(2000)의 
연구는 목표가 전달하는 정보에 따라 목표를 3가지 종류로 
나누었다. 그에 따르면 목표는 크게 표적형 목표(target goals), 
일반목표(general goals), 그리고 성취형 목표(achievement goals) 
등으로 분류된다. 표적형 목표는 일반적으로 개인의 목표와 관련해 
자주 연구된 유형으로, 중간고사에서 100점을 맞겠다는 등의 
목표를 말한다. 표적형 목표는 개인이 자신의 결과를 평가할 수 
있는 기준을 자세하게 알려주지만 왜 그 목표를 달성해야 하는지는 
알려주지 못한다(Harackiewicz & Sasone, 1991). 반면 일반목표는 
목표에 대한 이유를 자세하게 알려주지만 자신의 결과를 평가할 수 
있는 세부적 기준을 제공해주지는 못한다. 일반목표의 예로는 
인간관계나 사회적 책임감과 관련된 사회적 목표가 있다. 표적형 
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목표와 일반목표 사이에 성취형 목표가 있는데, 이는 개인이 
성취하려는 작업을 해야 하는 이유를 설명해주면서도 자세한 
기준을 제공한다. Erez 의 연구들과 Locke 와 Latham 의 연구결과를 
종합해볼 때, 필요성에 대한 설명이 있는 일반목표나 성취형 
목표가 표적형 목표보다 작업자의 목표 기여도를 높일 것이라 
기대할 수 있다. 그러나 크라우드소싱에서는 작업이 단기적이고 
일시적이기 때문에 오히려 세부적 기준이 있는 표적형 목표나 
성취형 목표가 일반목표보다 작업자의 목표 기여도를 높일 수 있을 
것으로 보인다. 따라서 표적형 목표와 성취형 목표를 
크라우드소싱에서 적용할 수 있는 목표 방식으로 채택하고, 그 
영향력을 비교하는 것이 타당할 것이다. 
 아울러 단계목표(proximal goal)와 최종목표(distal goal)에 관한 
연구도 진행되었다. Latham 과 Seijts(1999)에 따르면 최종목표는 
‘최선을 다하라(Do your best)’ 등 규범적이거나 혹은 전체 작업을 
마쳤을 때 달성해야 할 목표를 말한다. 반면 단계목표는 실제 작업 
내용에 대해 자세하게 서술되어 있어 작업 중에 달성해야 하는 
세부적 목표이다. 이러한 특성으로 인해 단계목표는 단계별 작업 
가이드라인에 가까우며, 최종목표는 말 그대로 전체 작업이 끝난 
후에 완성해야 할 목표이다. 이들의 연구 결과, 단계목표와 
최종목표가 함께 제시되었을 때의 업무 성과는 최종목표만 
제시되었을 때보다 유의미하게 높게 나타났다. Latham 과 Seijts 는 
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단계목표가 작업자로 하여금 일종의 내적 피드백을 유도하고, 현재 
상황이 목표와 연계되어 있는지 혹은 얼마나 떨어져있는지 
알려줌으로써 오류 관리(error management)를 돕는다고 설명했다. 
따라서 여러 단계의 작업을 진행하여 최종목표까지 도달하는 
방식의 일을 진행할 때, 큰 목표만 주는 것보다는 단계별로 
자세하고 즉각적인 정보를 얻을 수 있는 단계목표를 제공하는 것이 
효과적일 수 있다. 이는 Locke 와 Latham(1990)의 연구 결과와도 
연결되는데, 이들은 목표가 세부적일 때 지속적으로 높은 성과를 
낼 수 있다고 밝혔다. 단계목표와 최종목표를 함께 제시하는 
방식은 목표를 다각적이고 세부적으로 제공하게 되므로 Locke 와 
Latham 이 주장한 바와 같이 목표의 세부성이 결과물의 질을 
높이는데 기여한다고 볼 수 있다. 크라우드소싱은 비대면 
작업환경으로 작업자가 작업 행위와 관련된 정보를 얻는데 한계가 
있으므로, 세부적인 목표가 크라우드소싱에서도 유용할 것으로 
보인다. 
이와 같이 목표와 관련된 연구들을 살펴보면서 목표는 전달하는 
정보 및 달성 시기에 따라 유형을 구분할 수 있었다. 그 결과는 




표  2. 목표의 유형 
기준 유형 속성 
정보유형 
표적형 목표 명확한 결과물 평가 기준만 존재함 
일반형 목표 작업을 달성해야 하는 이유만 설명함 
성취형 목표 
명확한 결과물 평가 기준과 이유를 
설명함 
달성시기 
단계목표 작업 과정에서 달성해야 할 목표 
최종목표 작업 완료 시에 달성해야 할 목표 
  
 목표설정이론은 설정된 목표가 다양한 중재변인을 통해 성과로 
이어지는 과정을 설명했으며, 이러한 과정에 있어 목표 자체의 
특성 및 목표와 중재변인과의 관계가 중요하다고 주장했다. 현재 
크라우드소싱 환경은 작업자에게 해결해야 하는 작업만을 
제공하거나, 작업에 대해 간단히 소개하는 작업 설명(instruction)이 
많아 금전적 보상 외에 뚜렷한 목표를 주지는 못하고 있다. 금전적 
보상의 효과는 앞서 살펴본 것처럼 영향력이 제한되어 있어 새로운 
목표가 필요하다. 따라서 본 연구에서는 각각의 목표 속성이 
크라우드소싱 작업 환경에서 어떠한 결과를 만들어내고, 그 차이는 




본 연구에 앞서 크라우드소싱 작업에 대한 커뮤니케이션이 
작업자들의 작업 행위에 영향을 미치는지 알아보기 위하여 먼저 
예비연구(pilot study)를 실시하였다. 크라우드소싱 환경에서는 
일반적으로 작업자와 직접적으로 커뮤니케이션하는 경우가 드물어 
작업자와의 커뮤니케이션이 실제로 어떠한 결과를 가져오는지 쉽게 
짐작하기 어렵다. 따라서 본 실험에 들어가기에 앞서 크라우드소싱 
환경 내에서 작업자와의 커뮤니케이션이 어떤 효과를 가지는지 
살펴볼 필요가 있었다. 그래서 예비연구에서는 구체적으로 형식과 
내용이 정해진 메시지를 제공하기 보다는 커뮤니케이션 가능성만을 
언급하는 방식으로 실험을 진행하였다. 구체적인 메시지를 제공할 
경우 그 내용에 따른 영향력이 나타날 수 있다. 그러므로 실제 
커뮤니케이션의 전단계로서 커뮤니케이션 가능성을 언급하고 이에 
따른 작업자의 행동 변화를 탐색하여 커뮤니케이션이 갖는 효과를 
간접적으로 살펴보고자 했다. 
 
표  3. 예비연구 실험 조건 
 어려운 작업(Complex) 쉬운 작업(Simple) 
검토조건 
(Evaluation) 
EC(검토 x 어려운 작업) ES(검토 x 쉬운 작업) 
비검토조건 
(Independent) 
IC(비검토 x 어려운 작업) IS(비검토 x 쉬운 작업) 
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예비연구에서는 실제로 작업 결과물에 대한 특정 메시지를 
전달하는 것이 아니라, 검토할 것이라는 사실만을 알려주고 어떤 
행동을 보이는지를 살펴보았다. 이에 따라 검토 가능성을 언급한 
검토 조건과 그렇지 않은 비검토 조건을 나누었다. 또 
커뮤니케이션의 영향력이 작업의 난이도에 따라 다르게 
나타나는지도 살펴볼 필요가 있었다. 쉽고 단순한 작업을 할 때 
누군가가 검토를 한다는 사실이 작업에 집중하도록 할 수도 있지만, 
단순작업에 검토까지 한다는 것이 지나친 간섭으로 느껴질 수도 
있기 때문이다. 또 어렵고 복잡한 작업을 할 때도 제3자의 검토 
사실은 작업을 포기하게 하지 않는 역할을 할 수도 있지만, 작업 
난이도가 높다보니 별다른 영향력이 없을 수도 있다. 그러므로 
검토 조건과 비검토 조건, 그리고 쉬운 작업과 어려운 작업을 
결합하여 2x2 조건을 설정하고 각 조건에서 작업자의 행동 변화를 
관찰하였다. 예비연구의 실험내용은 크라우드소싱에서 자주 
활용되는 분류 작업이었으며, 작업자의 행동 변화를 관찰하기 위한 
척도로 작업시간과 정확도를 선정하였다. 분류작업에서 중요한 
점은 빠른 시간 안에 정확하게 대상을 분류해내는 것이기 때문에, 
이 두 가지 척도를 통해 작업자의 행동이 바람직한 방향으로 
움직였는지 파악하고자 했다. 정확도는 전체 답안 중에서 정답을 




예비연구의 실험내용은 그림 분류작업으로 크라우드소싱에서 
자주 사용되는 작업 중 하나이다. 예비연구 참여자들은 12장의 
남성 정장 사진을 보고, 제시된 조건에 따라 이를 분류하는 작업을 
수행했다. 커뮤니케이션 가능성을 언급하는 검토조건에서는 
작업자가 작업을 시작하기 전 읽게 되는 가이드 화면에 해당 
메시지를 노출하였다. 작업 결과물에 대해 판단할 제3자로 구성된 
평가 집단(evaluator group)이 10점 만점으로 결과물에 대해 점수를 
매길 것이며, 평가 점수가 7점 이상일 때는 보너스가 지급될 수 
있다는 것이 메시지의 내용이었다. 이 메시지는 작업 결과물에 
대한 미래 커뮤니케이션의 가능성을 언급하는 동시에 그 자체가 
의뢰자와 작업자 간 커뮤니케이션이기도 하다. 반면 
비검토조건에서는 최종 제출 전 검토해달라는 일반적인 안내 
문구만 제시하여 검토조건의 메시지와 구별하였다. 
아울러 작업의 난이도를 달리 하기 위해 같은 사진에 대해 다른 
조건을 제시하였다. 쉬운 작업 조건에 해당하는 경우 12장의 사진 
중 단추가 2개인 정장을 분류하도록 했다. 반대로 어려운 작업 
조건에 해당하는 경우 미국 스타일 정장에 대한 설명 및 
체크리스트를 제공하고, 이에 따라 해당 정장을 분류하도록 했다. 
쉬운 작업 조건에서 작업자는 하나의 사진에서 단추의 개수라는 한 
가지 정보만 판단하지만, 어려운 작업 조건에서 작업자는 3가지의 
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정보를 판단해야 한다. 또한 그 3가지 정보가 단추 개수와 같이 
명확하고 단순한 정보가 아니기 때문에 상대적으로 많은 인지적 
노력이 필요하다. 이처럼 두 작업이 작업자에게 요구하는 인지적 
자원의 수준이 다르기 때문에 두 작업의 난이도 간에는 충분한 
차등이 있다고 판단되었다. 위와 같이 검토 메시지와 난이도를 
종합하여 아래 그림과 같이 작업자에게 작업지시문을 제공하였고, 








그림 2. 쉬운 작업 x 비검토 조건의 작업 지시 화면 
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그림 3. 분류작업 사진 
 
3.3 실험절차 
  예비연구는 아마존 메커니컬 터크(Amazon’s Mechanical 
Turk)에서 2014년 7월 15일부터 7월 21일까지 진행되었다. 해당 
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사이트에서 진행되는 작업 한 단위를 HIT(Human Intelligence 
Task)라고 부르는데, 실험 참여자를 모집한 HIT 의 제목은 ‘Suit 
Style_American Suit’였다. 실험 진행 전 수집 데이터가 일정한 
수준 이상이 되도록 실험 참여자 모집 시 2가지 조건을 제시하였다. 
먼저 다른 HIT 에서 해당 참여자가 제공한 결과물이 채택된 
비율이 98% 이상이어야 하고, 그러한 HIT 가 5000개 이상이어야 
예비연구에 참가할 수 있었다. 실험에 참여하여 답안을 제출하고 
나면 연구자가 보수를 지급하고 실험을 완료하였다. 
 
3.4 연구가설 
위와 같은 목적과 내용, 절차를 가진 예비연구에서 알아보고자 
하는 연구가설은 아래 4가지와 같다. 
 
H1. 검토 조건에서의 작업시간이 비검토 조건에서의 작업시간보다 
짧을 것이다. 
H2. 쉬운 작업에서의 작업시간이 어려운 작업에서의 작업시간보다 
짧을 것이다. 
H3. 검토 조건에서의 정확도는 비검토 조건에서의 정확도보다 
높을 것이다. 




3.5 실험결과   
위와 같이 4가지 조건에서 각각 30명을 모집하여 실험을 진행한 
결과 120건의 데이터를 확보하였고, 그 중 불성실한 답변 및 
이상치를 제외하고 100건의 데이터를 최종 분석에 사용하였다. 
집단간 비교를 위하여 t-검정을 실시한 결과, 본인의 작업 결과물이 
검토될 것이라는 메시지를 받은 작업자들은 그렇지 않은 경우보다 
더 많은 시간을 투자하였다. 검토 조건의 평균 작업 
시간(M=112.50)은 비검토 조건(M=46.62)보다 길어(t(53.145)= 
4.41, p < .05), 검토 가능성은 작업 시간에 영향을 주고 있었다. 
그러나 검토 가능성이 작업 정확도를 높이지는 못했다. 하지만 
검토 조건의 평균 작업 정확도(M=0.43)는 비검토 조건의 평균 
작업 정확도(M=0.472)보다 오히려 낮았다(t(97.06)=-2.03, p < .05). 
어려운 작업 조건의 작업시간(M=71.26)과 쉬운 작업의 
작업시간(M=59.81)간에 유의한 차이가 없어, 작업시간에 난이도가 
영향을 주지는 않고 있었다. 또한 작업 정확도에서도 어려운 
작업의 정확도(M=0.467)와 쉬운 작업의 정확도(M=0.443) 간 




그림 4. 예비연구_그룹별 작업시간 비교 
 
 














검토 비검토 어려운작업 쉬운작업 












검토 비검토 어려운작업 쉬운작업 
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위와 같은 실험 결과 크라우드소싱 내 작업자들은 자신의 
결과물이 검토될 것이라는 가능성만으로도 더 많은 시간을 
투자하는 모습을 보여, 작업과 관련된 커뮤니케이션이 작업 행동에 
영향을 준다는 점을 알 수 있었다. 그러나 커뮤니케이션이 
정확도를 높이지는 못하고 있었다. 검토 조건보다 비검토 조건의 
정확도가 더 높았고, 무엇보다 조건별 정확도가 모두 0.5 이하로 
나타나 50% 이하의 정확도를 보였다. 이러한 결과는 
커뮤니케이션의 활용에 대해 흥미로운 시사점을 던져준다. 
커뮤니케이션은 작업자의 행동을 바꿀 수 있지만, 그 행동 변화가 
결과물의 향상으로 이어지기 위해서는 작업자와의 커뮤니케이션 
자체보다 그 안에 담긴 내용에 주목해야 한다는 것이다. 제3자가 
작업에 대해 지켜보고 소통한다는 점에서 더 나아가 구체적으로 
어떻게 소통할 것인지를 고민할 때, 커뮤니케이션이 결과물의 질을 
높일 수 있을 것이다. 본 연구는 선행연구 검토에 기초하여 
구체적인 커뮤니케이션 방안 중 피드백과 목표에 주목하였으며, 
여러 방안의 비교 분석을 통해 크라우드소싱에 적합한 
커뮤니케이션 방안을 알아보고자 한다. 
4. 연구문제 및 가설 
선행연구 검토에서 살펴본 기존 크라우드소싱 품질 관리 방식은 
작업 자체에 초점을 맞추고 있어 작업 결과물의 질적 향상에 
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한계를 가지고 있었다. 이러한 한계를 극복하기 위해 본 연구는 
작업자와의 커뮤니케이션이 갖는 가능성에 주목하고, 
선행연구들에서 작업자와의 가능한 커뮤니케이션을 피드백과 
목표로 유형화하였다. 그리고 예비연구에서 작업자와의 
커뮤니케이션이 작업자의 행동 변화에 어떤 영향을 주는지 
알아보았다. 그 결과 작업자들은 결과물이 검토된다는 메시지를 
받았을 때 작업에 더 많은 시간을 투자하며 행동을 바꾸고 있었다. 
하지만 작업 정확도는 차이를 보이지 않아 더 구체적인 
커뮤니케이션이 필요함을 알 수 있었다. 따라서 본 연구에서는 
예비연구를 확장하여 다양한 커뮤니케이션 방식이 결과물의 질적 
향상에 미치는 영향력을 비교하고자 한다. 연구문제 1에서는 
다양한 피드백 방식이 결과물의 질을 높이는 정도를 비교하고, 
연구문제 2에서는 여러가지 목표 제시가 결과의 질적 향상에 
미치는 영향력을 비교한다. 
  
연구문제 1. 어떠한 형태의 피드백이 결과의 질을 높이는가? 
  
가설 1.1 부정적 피드백 조건에서 결과물의 질은 긍정적 피드백 
조건에서보다 높을 것이다.  
가설 1.2 서술적 피드백 조건에서 결과물의 질은 평가적 피드백 
조건에서보다 높을 것이다. 
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  한주희와 고수일(2005)의 연구에 따르면 피드백의 긍정적 혹은 
부정적 내용이 결과물에는 큰 차이를 보이지 않았다고 했다. 
그러나 이들의 연구는 팀 기준의 피드백이었기 때문에 긍정적 혹은 
부정적 피드백이 전반적인 영향을 주지 않았을 수 있다. 
크라우드소싱은 여러 명이 모여 있으나 서로 보지 못한 채 혼자 
작업하는 방식이기 때문에 내적 동기에 영향을 줄 수 있는 
피드백을 고려할 필요가 있다. 아울러 반사실적 사고방식 연구는 
부정적 상황이 반사실적 사고방식을 불러일으키고, 이는 
행위의도를 통해 실제 행동으로 이어진다고 설명하고 있다. 이런 
점을 생각해본다면 같은 내용을 부정적으로 표현하여 부정적 
상황을 인지하도록 자극하는 방식이 오히려 칭찬과 같은 긍정적 
피드백보다 성과에 정적 영향을 끼칠 수도 있다. 이와 같은 이유로 
가설 1.1을 통해 긍정적 피드백과 부정적 피드백의 영향력을 
검증해보고자 한다. 
 아울러 과정에 대한 피드백과 결과물에 대한 피드백을 살펴볼 
필요가 있다. 한주희와 고수일(2005)은 과정 중심의 피드백이 내적 
동기를 유지하는데 효과적이라고 보고했으며, 권은주와 
김성일(2003)은 수행의 질을 높이기 위해서 작업자 본인 혹은 과제 
자체에 대한 피드백이 필요하다고 주장했다. Harackeiwicz 
등(1987)도 과정중심 피드백이 중요하며 효과적이라고 말한 바 
있다. 이와 관련해 서술적 피드백은 작업과정에 대해 서술하고 
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작업에 필요한 정보를 제공하므로 과정에 집중한다면, 평가적 
피드백은 결과물의 정답 여부에 집중한다. 선행연구와 마찬가지로 
서술적 피드백의 효과가 평가적 피드백보다 높을 경우 
크라우드소싱에서 작업과정 데이터를 통해 지속적이고 즉각적으로 
피드백을 주는 시스템을 고안해낼 필요가 있을 것이다. 따라서 
가설 1.2를 통해 과정 중심 대 결과 중심 피드백의 영향력을 
알아보고자 한다. 
  
연구문제 2. 어떠한 형태의 목표가 결과의 질을 높이는가? 
  
가설 2.1 단계목표와 최종목표를 함께 제시하는 조건에서 결과물의 
질은 최종목표만 제시하는 조건에서보다 높을 것이다.  
가설 2.2 성취형 목표를 제시한 조건에서 결과물의 질은 표적형 
목표가 제시된 조건에서보다 높을 것이다. 
  
  목표의 특성이 성과에 미치는 영향 또한 본 연구의 관심사이다. 
크라우드소싱의 두 주체인 의뢰자(requester)와 작업자가 가진 
기본적 목표는 다른데, 목표를 제공하는 방식이나 형태를 통해 두 
목표 간 간극을 줄여보고자 한다. 크라우드소싱에 과제를 올리는 
의뢰자는 빠르게 데이터를 모으려는 목표가 있고, 
크라우드소싱에서 일하는 사람인 작업자는 금전적 보상 등 개인적 
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목표를 가지고 있다. 이러한 차이는 일반 회사와 같은 집단 작업 
환경에서도 비슷하게 존재하지만, 집단의 구성원들은 지속적인 
관계를 유지해야 하고 집단의 목표 달성 여부가 개인에게 영향을 
주기 때문에 두 목표가 어느 정도는 수렴할 수 있다. 반면 
크라우드소싱의 작업자와 의뢰자는 일시적인 관계이고 의뢰자의 
목표가 달성되지 않아도 작업자가 받을 영향력은 보너스를 받지 
못하는 정도에 그치기 때문에 두 목표를 수렴하기가 상대적으로 더 
어렵다. 따라서 추가적인 목표를 제공하고, 그 속성을 달리 하여 
어떤 목표가 작업의 질을 높이는지 알아보고자 한다. 
  Latham 과 Seijts(1999)의 연구에 따르면 단계목표, 즉 
작업자가 지금 하고 있는 작업 과정에서 성취해야 할 작은 
목표들을 최종목표와 함께 제시하는 경우 최종목표만 제시했을 
때보다 작업성과가 향상되었다. 이는 단계목표가 작업자의 오류 
관리를 돕기 때문으로 보이는데, 본 연구도 이들의 연구를 
차용하여 크라우드소싱에서도 같은 효과가 나타나는지 알아보고자 
한다. 이러한 방식은 단계별로 자동화된 결과물 관리 시스템을 
만들 때도 유용하게 쓰일 수 있을 것으로 기대된다. 작업 소개 
단계에서만 최종목표를 언급하는 기존 시스템에 비해 작업자가 
완료한 작업 결과를 토대로 단계목표를 선택하여 제공하는 방식을 
예상해볼 수도 있다. 이와 관련된 가설은 2.1과 같다. 
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  아울러 가설 2.2와 같이 성취형 목표가 표적형 목표보다 결과의 
질에 긍정적인 영향을 끼칠 것이라고 예상한다. Erez 와 
Kanfer(1983) 및 Erez 등(1985) 등의 연구에서 목표가 아무런 설명 
없이 단호하게 명령조로 제시된 경우에는 그렇지 않은 경우보다 
성과가 떨어졌다. 또한 Locke 와 Latham(1990)에 따르면 최선을 
다하라(Do-your-best) 식의 두루뭉술한 목표보다는 세부적 목표가 
성과 향상에 효과적이었다. 이러한 연구 결과들을 볼 때, 목표를 왜 
추구해야 하는지에 대한 명확한 설명과 함께 현재 자신이 작업을 
제대로 수행하고 있는지에 대한 기준을 제공할 때 성과에 긍정적인 
영향을 미친다고 볼 수 있다. 성취형, 표적형, 일반형 목표는 
이러한 목표를 추구해야 하는 이유와 기준 제공에 따라 분류되어 
있다. 성취형의 경우 이유와 기준이 모두 있는 유형의 목표이지만, 
표적형은 기준만 제시되어 있고 일반형은 이유만 제시하고 있다. 
따라서 이유와 기준을 모두 제시한 성취형 목표가 다른 두 
목표보다 결과물의 질적 향상에 더 큰 영향력을 끼칠 것이라 
예상할 수 있다. 그러나 여기에서는 성취형 목표와 표적형 목표만 
비교하기로 한다. 크라우드소싱은 익명적인 작업환경이고 개별 
작업자를 통제하기 어려운 구조이며, 무엇보다 작업자들은 금전적 
보수를 포함한 개인적인 목적을 가지고 작업에 참여한다. 따라서 
작업을 해야 하는 이유만을 별도로 제공하는 것보다는 자신의 
작업에 대한 구체적인 목표를 제시하는 것이 더 적합하다고 
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판단된다. 단 앞선 연구에 근거할 때 왜 작업을 해야 하는지 
이유를 알 경우 목표 제공 효과가 커질 수 있으므로, 성취형 
목표와 표적형 목표를 비교하고자 한다. 
5. 연구방법 
5.1 참여자 모집 
본 연구의 실험의 참여자는 아마존 메커니컬 터크에서 
모집하였다. 선행연구 검토에서 설명한 것과 같이 메커니컬 터크는 
대표적인 크라우드소싱 사이트로, 사용자가 많고 작업을 
디자인하기 용이해 크라우드소싱 연구에서 많이 사용된다. 작업 
시작 전 작업자의 능력을 검증하는 테스트를 설정하거나 해당 
작업자의 이전 기록을 검토하여 자동적으로 필터링할 수 있기 
때문에 데이터의 질적 수준을 관리할 수 있다. 또한 이미지 
라벨링부터 설문조사까지 다양한 작업을 할 수 있도록 기본적인 
인터페이스를 제공하기 때문에 실험을 진행하기 용이하다. 이러한 
이유로 메커니컬 터크에서 실험 참여자를 모집하여, 2015년 5월 
26일부터 2015년 6월 10일까지 실험을 진행했다. 
연구문제에서 밝힌 대로 본 연구는 피드백과 목표를 각각 4개 
유형으로 지정하되 2개씩 짝지어 비교했다. 집단 간 비교가 
용이하도록 각 유형은 20명 내외로 하며, 비교집단 간 참여자 수를 
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유사하게 하였다. 아울러 보수의 양이 미치는 영향력을 함께 
살펴보기 위해, 본 연구는 2가지 보수 지급 조건에서 동일한 
실험을 진행했다. 본 연구의 실험 내용은 블로그 혹은 논문에서 
일부 발췌한 텍스트를 읽고 길이를 줄이는 작업으로, 일반적인 
크라우드소싱 작업에 비해 상당한 노력을 요구하므로 지나치게 
적은 보수는 작업의 질에 악영향을 줄 수 있다. 따라서 보수의 
기본 수준을 일반적으로 메커니컬 터크에서 지급하는 것보다 높게 
설정했다. Bernstein 등도 응답률 등을 고려하여 기존보다 넉넉하게 
배당하여 탐색 단계에서는 줄어든 글자 당 $0.08, 교정 단계는 
$0.05, 확인 단계는 $0.04를 지급하였다. 이와 같은 선례를 
참고하되, 본 연구는 실험의 편의를 위해 줄어든 비율(%) 당 
지급하는 방식을 선택하였다. 1000자의 1%인 10자를 줄일 경우에 
한 글자당 $0.03를 지급하면 $0.3를 지급하는데, 본 실험은 1%당 




예비연구에서 나타난 것과 같이 크라우드소싱 작업자들이 
익숙하지 않은 종류의 작업을 이용할 경우 실험 결과가 왜곡될 수 
있다. 작업자들이 피드백이나 목표 등 실험이 측정하고자 하는 
변인에 영향을 받아야 하는데, 검증되지 않은 작업을 사용할 경우 
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내용이 낯설거나 지나치게 어려워 결과에 부정적인 영향을 줄 수 
있기 때문이다. 이러한 점을 고려하여 선행연구에서 살펴보았던 
Bernstein 등(2010)의 연구의 실험내용을 차용하였다. 이들은 
크라우드소싱을 이용해 텍스트 교정 작업을 실시했는데, 텍스트 
단축(shortn), 교정(crowdproof), 그리고 복합적 교정 작업(human 
macro) 등 3가지 작업이 이루어졌다. 이 중에서 본 연구는 텍스트 
단축 작업을 차용했다. 해당 작업은 앞선 연구에서 그 유용성이 
입증되었고, 결과물의 길이가 지나치게 길거나 짧아진 부분을 
알려주는 등 기준이 명확해 피드백이나 목표를 제공하기 용이하기 
때문이다. 
작업자에게 제공된 텍스트는 Bernstein 등의 연구에서 사용된 
텍스트를 사용했다. 텍스트의 내용과 수준은 매우 다양해 실험 
처치가 적절히 나타나는 텍스트가 필요한데, 단어나 문장 구조가 
어렵거나 텍스트의 주제가 낯설다면 텍스트의 내용 때문에 작업이 
더뎌지고 결과물의 질이 상대적으로 낮아질 수 있고, 연구 목적에 
따른 실험을 진행하기 어려울 수 있기 때문이다. 반면 지나치게 
쉬운 텍스트라면 피드백이나 목표의 제공 없이도 충분히 좋은 
결과물을 만들 수 있어 그 영향력이 잘 측정되지 않을 수도 있다. 
그러므로 선행연구에서 검증된 텍스트를 사용하는 것이 적절하다고 
판단했다. 텍스트 난이도를 상쇄할 수 있도록 작업자에게 난이도가 
높은 텍스트와 낮은 텍스트를 무작위로 부여하고자 했는데, 
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난이도가 높은 텍스트로는 Ullmer 와 Ishii(1997)가 UIST 에 
게재했던 metaDESK 관련 논문에서 발췌한 부분을 선택했다. 또 
난이도가 낮은 텍스트로는 IT 관련 전문 
블로그(techcrunch.com)에서 iPad 에 대한 포스팅을 사용했다. 
아울러 메커니컬 터크의 인구통계학적 특성을 고려하여 영어 
텍스트를 사용했다. Ross 등(2010)에 따르면 2009년을 기준으로 
메커니컬 터크 작업자들의 국적 비중은 미국, 인도, 캐나다, 영국, 
필리핀 순으로 나타나 작업자 대부분이 영어권 거주자이다. 이와 
같은 메커니컬 터크의 인구통계학적 특성을 고려해보면 영어 
텍스트가 적절하다고 판단했다. 
 
5.3 실험절차 
본 연구는 Bernstein 등의 ‘탐색-수정-확인’ 패턴을 차용하되, 
탐색 단계는 생략하고 수정 단계에 집중한다. Bernstein 등의 
연구는 3단계 작업흐름 자체의 효과에 대해 검증한다면, 본 연구는 
그 흐름 안에서 작업자와의 커뮤니케이션의 효과에 주목하기 
때문이다. 따라서 미리 지정된 짧은 단락을 제공하는 수정 단계를 
중심으로 실험을 진행하고, 수정 단계를 수행한 사람과 확인 
단계를 수행한 사람이 다른 Bernstein 등의 연구와 달리 한 
작업자가 스스로의 작업을 검토하는 방식으로 진행되었다.  
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본 연구는 2단계 구조를 통해 작업자가 스스로 자신의 답안을 
평가하도록 유도한다. 즉, 메시지를 읽고 본인이 1단계에 제출한 
답안을 수정할 기회를 제공하기 때문에, 수정 단계와 확인 단계가 
통합되어 있다고 볼 수 있다. 만약 메시지를 읽고도 별다른 차이가 
나타나지 않는다면 해당 조건에서의 이루어진 작업자와의 
커뮤니케이션은 결과물의 질적 향상에 효과적이지 않다는 결론이 
가능하다. 실험은 메커니컬 터크에서 하나의 HIT 로 등록하여 
진행했다. 여기서 HIT 란 Human Intelligence Task 의 약자로 
메커니컬 터크에 등록하는 작업 하나의 단위를 뜻한다. 본 
실험에서는 보수조건 $0.15와 $0.3의 실험 2 가지를 진행하므로, 
총 2개의 HIT 가 메커니컬 터크에 등록되었다. 
 
 
그림 6. 작업 가이드라인 
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그림 7. 목표 조건에서의 사전 목표 화면 
 
 
그림 8. 텍스트 단축 작업 화면 
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그림 9. 커뮤니케이션 메시지 예시_표적형 목표 
 
참여자들은 메커니컬 터크에 등록된 본 연구의 실험용 
웹사이트에 접속하여 사용자로 등록했다. 이때 참여자를 구분하고, 
실험 데이터 수집에 대해 동의를 구하며 실험 
디브리핑(Debriefing)을 진행하기 위하여 이메일 주소를 수집하였다.  
참여자는 사용자로 등록할 때 사이트로부터 실험조건과 텍스트를 
하나씩 무작위로 부여받는데, 본인에게 할당된 조건은 알 수 없다. 
본 실험은 비대면 참여자를 대상으로 하기 때문에 실험 참여에 
대한 동의는 해당 사이트에 접속하여 사용자 등록을 하는 과정에서 
간접적으로 이루어지지만, 작업 절차와 내용을 설명한 후 이러한 
작업에 참여하겠다는 동의를 사이트 내에서 한번 더 받았다. 
동의를 거친 후에 참여자는 본격 실험에 참여하게 되었다. 
 49 
 이후에는 개인에게 부여된 조건, 즉 피드백과 목표 조건에 따라 
실험이 진행되었다. 실험의 기본 절차는 두 조건에서 같지만, 
피드백과 달리 목표는 참여자가 미리 숙지해야 하기 때문에 <그림 
7>과 같이 1번째 텍스트 단축 작업 전에 목표를 숙지하는 단계를 
거쳤다. 이후 <그림 8>과 같이 참여자는 1단계에서 주어진 
텍스트를 읽고 단축 작업을 한 다음 제출하는데, 이후 15초 동안 
작업 결과를 처리 중이라는 메시지에 노출되었다. 실제로는 저장된 
메시지 중 참여자의 조건에 해당되는 메시지가 제공되는 
구조이지만, 참여자들이 실제로 자신의 답변에 대한 피드백 혹은 
목표를 제공받는다고 생각하도록 이러한 장치를 구성하였다. 
이후 참여자는 스스로 해당된 조건에 따라 <그림 9>와 같이 
피드백 혹은 목표 메시지를 받게 되었다. 충분히 메시지를 숙지한 
후 다음 단계로 넘어갈 수 있도록 하기 위해 메시지를 다 읽은 후 
다음 페이지로 넘어가는 버튼을 눌러 2단계로 넘어가도록 하였다. 
이때 단축해야 하는 텍스트는 동일하나 1단계에서 제출했던 답안을 
함께 제시하여 참고하도록 하였다. 2단계에서 실험 참여자는 이전 
페이지에서 받은 메시지를 고려하여 1단계 답안의 내용을 수정하고 
이를 제출하도록 요구받았다.  
 2단계 답안을 제출한 후에는 종료화면으로 이동하는데, 아마존 
메커니컬 터크에 입력할 완료 코드를 부여받았다. 완료코드는 
메커니컬 터크에서 외부 링크를 통해 작업을 진행할 때 작업자가 
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실제로 그 작업을 했는지를 판별하기 위해 사용하는 숫자코드로 
연구자가 임의로 설정했다. 참여자가 이를 복사하여 메커니컬 
터크에 연구자가 게시한 HIT 내 입력란에 입력하면, 연구자가 
완료코드가 정확한지와 해당 작업자가 성실하게 작업을 수행했는지 
확인했다.  
작업자가 완료코드를 입력하면 HIT 관리 페이지에는 작업자의 
일련번호 및 완료코드가 들어간 데이터 테이블이 제공되었다. 
연구자는 24시간마다 이 테이블을 확인하고, 중복 작업자가 있는지 
점검한 후 보수를 지급했다. 동시에 연구자는 아래 흐름에 따라 
최종 제출된 작업 결과물 및 작업시간, 비용 등의 데이터를 함께 
저장하였다. 또한 저장된 결과물들을 검토한 후 부적합하다고 
판단된 결과물을 제외한 데이터를 데이터베이스에 저장하였다. 
 
5.4 실험처치 
앞서 설명한 흐름대로 실험을 진행하면서 작업자는 자신이 
배당된 조건의 피드백이나 목표를 제공받았다. 피드백과 목표의 
유형에 따라 구체적으로 제공되는 메시지는 아래 <표 4> 및 <표 
5>와 같다. 동일한 결과물에 대해 긍정적 피드백은 사용자가 
지금까지 얼마나 잘 해왔는지에 집중하지만, 부정적 피드백은 아직 
부족한 부분에 초점을 두었다. 또한 서술적 피드백은 제출한 작업 
결과 및 작업 과정에 대한 정보를 제공하므로, 1차 제출 결과물의 
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단어 수를 수집해 원래 텍스트에서 얼마나 줄어들었는지에 대한 
정보를 서술하였다. 반면 평가적 피드백은 현재 결과물이 정답인지 
아닌지만 판단하여 알려주었다. 이 때 결과물의 기준보다 짧거나 
길 수 있음을 고려해 1차 제출 결과물의 단어 수에 따라 두 메시지 
중 하나를 제공하였다. 목표와 관련해 단계목표 및 최종목표 
조건에서는 작은 목표들의 리스트를 제공하는 동시에 원래 의미를 
유지하는 선에서 텍스트를 줄여야 하고 최선을 다해야 한다는 
최종목표를 전달하며, 최종목표 조건에서는 작은 목표들 없이 최종 
목표와 관련한 메시지만 전달했다. 표적형 목표는 작업자가 
스스로의 작업을 평가할 수 있는 기준을 제공하지만 성취형 목표는 
표적형 목표에 더해 작업의 이유를 설명하는 메시지를 제공했다. 
 
표  4. 피드백 조건별 제공 메시지 
조건 실제 제공 메시지 
긍정적 
피드백 
Looks like you've worked hard to save the original meaning. 
But please look into it in the next page, and find out if 
there's anything to be shortened before final submit. 
Looks like you've worked hard and shortned the text more 
than we expected. But please look into it in the next page, 
and find out whether the original meaning was not damaged. 
부정적 
피드백 
Looks like you need to work more to shortend the text to 
the length we wanted. Please look into it in the next page, 
and check if there's anything to be shortened before final 
submit. 
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Looks like you need to work more to keep the original 
meaning of the paragraph. Please look into it in the next 




You've shortened the text into 340 characters. 
평가적 
피드백 
Your answer was longer than we expected. 
Your answer was shorter than we expected. 
* 해당 메시지는 실제 작업 결과물의 글자 수를 측정하여 제공하였다. 
 
표  5. 목표 조건별 제공 메시지 
목표 조건 실제 제공 메시지 
단계목표 
+최종목표 
a) Find out additional adjectives and sentences 
b) Pick unnecessary wordy phrase in paragraphs 
c) Remove those unless it changes what the writer means 
 
Your final result must be shorter than the original text in 
length and the meaning consistent with the initial meaning. 
Do your best! 
최종목표 
Your final result must be shorter than the original text in 
length and the meaning consistent with the initial meaning. 
Do your best! 
표적형목표 Check out whether you removed... 
a) Overlapped words     b) Unnecessary   sentences 
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성취형목표 
This text needs to be shortened for a final paper format.  
Check out whether you removed... 
a) Overlapped words     b) Unnecessary   sentences 
 
5.5 측정 
본 실험은 결과물의 질을 a) 작업길이, b) 작업시간, c) 작업비용 
등 3가지로 측정했다. 이는 크라우드소싱이라는 작업환경과 텍스트 
단축이라는 작업내용을 고려하여 설정된 척도이다. 크라우드소싱의 
특징이자 장점 중 하나는 빠른 시간 안에 적은 비용으로 원하는 
작업 결과물을 얻을 수 있다는 것이다. 그러므로 작업의 목적에 
부합하면서도 작업 효율이 높은 결과물이 크라우드소싱에서는 좋은 
결과물이라고 할 수 있다. 작업길이는 결과물의 질적 측면 중 
작업의 목적 부합성을 측정한다. 짧은 시간이 소요되더라도 충분히 
길이가 줄어들지 않았다면 이는 작업의 본래 목적에 다른 
결과물이기 때문에 좋은 결과물이라 할 수 없다. 또 목적에 충실한 
결과물을 얻었다고 하더라도 지나치게 많은 시간과 비용을 들이게 
된다면, 이는 크라우드소싱에서 좋은 결과물이라 하기 어렵다. 
따라서 작업시간과 작업비용은 결과물의 질적 측면 중 
크라우드소싱 환경에서 중요한 작업의 효율 측면을 측정할 수 있다. 
이처럼 작업길이, 작업시간, 작업비용 등 3가지 척도를 통해 작업 
결과물의 질을 목적 부합성 및 효율 측면에서 파악하였다. 
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먼저 작업길이는 원래 텍스트 대비 최종 결과물의 길이가 
얼마나 줄었는지 비율(%)로 측정한다. 텍스트에 포함된 
글자(character) 수를 기준으로 최종적으로 제출된 답안의 길이가 
얼마나 되는지 확인하여 피드백과 목표가 결과물에 영향을 
주었는지 알아보기 위해서이다. 만약 주어진 텍스트가 100자이고, 
참여자가 긍정적인 피드백 메시지를 받고 최종 제출한 결과물이 
원래의 80%인 80자라면 그 메시지는 20%를 줄이는 만큼의 
효과를 가진다고 볼 수 있다. 실험 중 참여자에게는 텍스트가 
2가지 종류 중 임의로 배정되는데, 제공받은 텍스트의 길이에서 
줄어든 비율을 측정하여 텍스트의 길이에 따른 영향력을 
상쇄시키고자 한다. 
다음으로 작업시간은 길이 1%를 줄이는데 필요한 시간으로 
측정했는데, 총 소요된 시간을 줄어든 길이의 비율로 나누어 
비교가 용이하도록 했다. 만약 100초의 작업시간이 소요되었고 
제출된 결과물이 원 텍스트의 90% 길이라면 10%을 줄이는데 
100초가 소요된 것이다. 따라서 해당 작업자는 10초/%라는 
작업효율을 갖게 된다. 그러므로 특정 커뮤니케이션 조건에서 
작업시간이 감소할 경우, 1%를 줄이는데 들이는 시간이 줄어든 
것으로 작업 효율이 증가했다고 판단할 수 있다. 
아울러 작업비용 또한 길이 1%를 줄이는데 필요한 비용으로, 총 
비용을 줄어든 길이의 비율로 나누었다. 실험에서는 제시문의 
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길이를 1% 줄일 때마다 $0.15 혹은 $0.3을 지급했는데, 2단계의 
답안을 기준으로 지급했기 때문에 1단계와 2단계 답안의 
작업비용을 비교하여 작업 효율이 증가했는지 비교할 수 있다. 
또한 서로 다른 커뮤니케이션 메시지를 받았을 때의 효율을 비교할 
수도 있다. 그러므로 작업비용은 이처럼 길이 1%를 줄이기 위한 
비용으로 조작화하여 측정하였다. 
6. 연구결과 
6.1 데이터 클리닝 
실험으로 수집된 데이터 중 결과 분석에 적합하지 않은 
데이터를 선별해내기 위해 일정한 절차를 거쳐 데이터 클리닝을 
실시했다. 본 실험의 내용이 제시문의 의도를 훼손하지 않는 범위 
내에서 길이를 줄이는 작업이기 때문에 제출된 답안이 
요구사항대로 작성되었는지 파악하는 작업이 필요했다. 따라서 
연구자는 참여자들이 작성한 모든 답안들을 검토하였으며, 이 중 
적절하지 못한 결과물을 찾아 분석에서 제외하였다. 적절성 여부는 
2가지 기준으로 판단하였는데 사전에 연구자가 정의한 키워드를 
얼마나 가지고 있는지를 통해 원 텍스트의 의도를 해치지 않았는지 
파악했다. 또한 답안 내용과 더불어 작성 시간 및 길이를 참고해 
참여자가 성실하게 작성했는지를 판단하였다. 이 두 가지 기준을 
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충족시키고 최종 분석 대상이 된 데이터는 모두 제시문의 
요약문으로서 적절한 수준을 충족했다고 볼 수 있다. 그러므로 그 
다음 단계에서 종속변인들을 실험 조건별로 비교하는데 큰 무리가 
없다고 판단하였다. 
 





Graphical user interface(GUI), the GUI approach, the 
rich interface modalities, the GUI paradigm, world-
situated devices, Tangilble User Interfaces(TUIs), the 
metaDESK system, TangibleGeospace, Tangile Bits 
Project, the transBOARD, ambientROOM, physical 
objects, ambient environmental displays 
2 
Print publishers, Apple’s new iPad, digital editions, 
interactive graphics, magazine cover, the background 
image, video loop, new experiences, readers 
 
먼저 참여자가 제출한 답안이 키워드 중 절반 이상 포함하지 
못한 경우에는 부적절한 답안으로 판단했다. 원 텍스트 중 1번째 
텍스트는 HCI 분야의 논문 중에서 발췌한 것으로, 기존 GUI 
방식이 사용자와 물리적 환경을 연결하는데 한계가 있어 새로운 
방식인 metaDESK 를 제안한다는 것이 중요 내용이다. 따라서 기존 
방식에 대한 설명이나 metaDESK 에 대한 설명이 지나치게 삭제된 
경우 부적절한 결과물로 판단하였다. 원 텍스트 중 2번째 텍스트는 
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애플(Apple) 사의 아이패드(iPad) 등장 후 잡지 표지가 사람들의 
이목을 끌기 위해 다양한 인터페이스를 제공하는 쪽으로 바뀌고 
있다는 내용이다. 따라서 아이패드 등장과 잡지 표지의 관계에 
대한 내용이나 새로운 잡지 표지에 대한 설명이 지나치게 삭제된 
경우 부적절하다고 판단했다.  
아울러 작업자의 관여도가 현저히 낮다고 판단되는 경우도 
적절하지 않은 결과물로 분류했다. 내용과 작업시간 및 길이를 
모두 고려하여 판단했는데, 내용 측면에서 관여도가 낮은 경우의 
답안의 예로는 1번째 단계에서는 주어진 텍스트의 반절을 적고 
2번째 단계에서는 나머지 반절을 적는 경우 등이 있다. 또 단순히 
길이를 줄여 제출하기 위해 한두 단어를 삭제한 경우 등의 
경우에도 제외했다. 아울러 제한시간 10분 중 작업시간이 지나치게 
짧고 길이도 10% 이내로 수정된 경우 등 참여자가 충분히 
고려하지 않은 답안으로 판단된 경우에도 답안을 제외하였다. 
이처럼 2가지 기준을 통해 적절하지 않은 답안을 제외하여 총 







  데이터 클리닝 절차에 따라 최종분석에는 총 344명의 데이터가 
사용되었다. 구체적으로 살펴보면 보수 조건에 따라 $0.15 조건은 
165명, $0.3 조건은 179명이었다. 보수 조건별로 각각 8개의 
조건에서 참여자를 모집하였고, 참여자 등록 시 랜덤하게 조건을 
부여하는 기능으로 조건별 표본 수를 동일 혹은 유사하게 하였다. 
조건별로 참여자 수는 <표 7>과 같으며 종속변인의 기술통계는 
<표 8> 및 <표 9>와 같다.  
 


















$0.15 21 18 22 19 19 22 22 22 165 
$0.30 25 22 26 21 23 22 20 20 179 
계 46 40 48 40 42 44 42 42 344 
 
표  8. $0.15 조건의 기술통계 
조건 * 
작업길이 작업시간 작업비용 
Mean Sd Mean Sd Mean Sd 
긍정적피드백(1) 66.33 21.23 27.09 34.77 0.009 0.011 
긍정적피드백(2) 63.57 19.27 14.34 14.34 0.006 0.005 
부정적피드백(1) 71.67 17.69 23.31 19.38 0.010 0.010 
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부정적피드백(2) 62.22 23.29 11.78 11.58 0.006 0.004 
서술적피드백(1) 59.86 18.43 16.89 13.48 0.005 0.003 
서술적피드백(2) 50.32 18.91 10.49 9.35 0.004 0.002 
평가적피드백(1) 58.05 18.37 14.90 11.96 0.005 0.003 
평가적피드백(2) 39.47 17.42 6.42 6.52 0.003 0.001 
단계+최종목표(1) 59.47 23.30 18.47 16.97 0.006 0.005 
단계+최종목표(2) 53.37 23.27 10.35 12.57 0.004 0.003 
최종목표(1) 67.14 18.88 21.86 17.06 0.007 0.004 
최종목표(2) 59.50 18.19 12.23 12.43 0.005 0.003 
표적형목표(1) 58.31 23.86 17.61 21.27 0.007 0.008 
표적형목표(2) 50.91 23.14 8.92 12.07 0.004 0.004 
성취형목표(1) 59.59 22.39 16.66 12.58 0.005 0.004 
성취형목표(2) 53.09 21.86 10.57 9.80 0.004 0.003 
* 조건(1): 해당 조건의 1단계 / 조건(2): 해당 조건의 2단계 
 
 
표  9. $0.3 조건의 기술통계 
조건 * 
작업길이 작업시간 작업비용 
Mean Sd Mean Sd Mean Sd 
긍정적피드백(1) 71.04 18.30 29.69 39.49 0.020 0.023 
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긍정적피드백(2) 66.30 17.84 18.89 37.66 0.016 0.021 
부정적피드백(1) 67.62 27.36 31.24 33.49 0.030 0.063 
부정적피드백(2) 60.43 22.69 18.44 33.88 0.024 0.064 
서술적피드백(1) 62.31 25.67 21.06 32.71 8.48 5.09 
서술적피드백(2) 58.35 24.16 10.51 19.22 9.42 4.63 
평가적피드백(1) 66.41 23.25 29.06 29.16 0.019 0.022 
평가적피드백(2) 52.09 24.12 14.44 15.25 0.009 0.008 
단계+최종목표(1) 67.43 23.84 27.79 27.29 0.016 0.013 
단계+최종목표(2) 59.00 24.27 13.63 14.55 0.011 0.007 
최종목표(1) 56.78 13.60 7.92 8.12 0.008 0.002 
최종목표(2) 41.61 12.63 3.81 4.31 0.005 0.002 
표적형목표(1) 60.70 19.80 17.68 11.56 0.010 0.006 
표적형목표(2) 54.60 18.78 8.88 5.88 0.008 0.005 
성취형목표(1) 65.85 15.92 18.12 11.35 0.011 0.006 
성취형목표(2) 54.80 19.70 10.58 6.95 0.008 0.004 





6.3 세부 연구결과 
  여기서부터는 본 연구가 앞서 제시했던 가설을 검증하고, 
크라우드소싱의 결과물이 어떤 조건에서 향상되는지 살펴보고자 
한다. 실험조건별 종속변인을 비교하기 전, 데이터 전체를 대상으로 
커뮤니케이션과 보수의 양이 결과물의 질에 미치는 영향력을 
종합적으로 파악하고자 이원 분산분석과 회귀분석을 실시하였다. 
그 다음 커뮤니케이션 조건별로 1단계와 2단계 답안간 대응표본 t 
검정을 실시하고, 참여자에게 제공된 커뮤니케이션이 작업자의 
행동 변화를 야기했는지 알아보았다. 이어 조건 간에 t 검정을 
이용하여 종속변인의 차이를 파악했다. 커뮤니케이션 조건들이 
종속변인을 얼마나 증가 혹은 감소시켰는지 그 차이의 크기를 
조건별로 비교했다. 마지막으로 보수 조건과 커뮤니케이션 조건을 
모두 조합하여 동일한 커뮤니케이션 조건 및 단계에서 보수 조건이 
결과물의 질에 영향을 미쳤는지 파악했다. 
   
6.3.1 커뮤니케이션과 보수의 양의 영향력 비교 
  본 연구는 실험 참여자에게 8개의 커뮤니케이션 및 2개의 보수 
조건을 부여하고 각 조건에서 작업길이, 작업시간 및 작업비용을 
측정하였다. 본 연구의 가장 큰 목적은 작업자와의 커뮤니케이션이 
작업 결과물의 질적 향상에 미치는 영향에 대해 탐구하는 것이지만, 
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균형있는 시각을 위해 기존 논의에서 비중있게 다뤄진 보수의 양이 
갖는 영향력에 대해 함께 살펴볼 필요가 있다. 따라서 가설 검증을 
위한 세부적인 분석에 앞서, 커뮤니케이션과 보수조건에 따른 
결과물의 질의 차이가 있는지 파악하였다. 이때 전체 결과물의 
질을 판단하기 위해 작업길이, 작업시간 및 작업비용을 합산한 
새로운 변인인 통합 품질 변인을 추가하였다. 본 연구의 
종속변인인 작업길이와 작업시간은 짧을수록, 그리고 작업비용은 
적을수록 결과물의 질이 높은 것으로 볼 수 있다. 이처럼 세 
종속변인 모두 값이 작아질 수록 긍정적인 결과물로 판단되므로, 
이들을 합산하여 통합 품질 변인을 만든다면 그 수치가 낮을수록 
긍정적이라고 볼 수 있다. 이에 따라 커뮤니케이션 조건과 보수 
조건을 두 요인으로 하고, 종속변수를 통합 품질로 하여 
이원분산분석을 실시하였다. 
  <표 10>은 각 조건에 해당되는 통합 품질의 평균값을 정리한 
것이고, <표 11>은 커뮤니케이션 및 보수 조건에 따른 통합 품질을 
살펴본 결과이다. 이원 분산분석 결과에 따르면 통합 품질에 
커뮤니케이션 조건만이 유의미한 주효과를 가지고 있었으며(p 
< .001), 보수 조건은 그렇지 못했다. 또한 커뮤니케이션 및 보수 
조건의 상호작용 효과도 유의미한 수준이 아니었다. 이처럼 
커뮤니케이션에 따라 통합 품질의 차이가 있을 뿐, 보수 조건에 
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따른 차이는 발견하지 못했다. 그러므로 실험 결과 전반에 대해 
커뮤니케이션 조건이 결과물의 질과 연관되어 있음을 알 수 있었다.  
 






 커뮤니케이션 조건 
 1 2 3 4 5 6 7 8 
1 85.68 81.13 68.79 59.42 69.04 79.32 67.89 74.38 
2 92.42 85.32 75.45 80.13 82.47 60.62 70.94 72.88 
*  통합 품질 = 작업길이 + 작업시간 + 작업비용 
** 통합 품질 수치가 낮을 수록 긍정적인 결과임 
 
표  11. 이원분산분석 결과표_ 커뮤니케이션 x 보수 
요인 자유도 제곱합 평균제곱 F 유의확률 
보수 1 3302 3302 2.242 0.134697 
커뮤니케이션 1 17719 17719 12.035 0.000553 
보수 x 
커뮤니케이션 
1 3398 3398 2.308 0.129162 
잔차 734 1080683 1472   
 
 이원 분산분석에 이어 커뮤니케이션 및 보수 조건을 더미 변수로 
하고, 통합 품질 변인을 종속변인으로 하여 회귀분석을 실시하였다. 
그 결과는 아래 <표 12>와 같다. 커뮤니케이션 조건은 부정적 
피드백을 제외하고 모두 통합 품질에 유의미한 영향력을 가지고 
있었으나, 보수 조건은 그렇지 못했다. 이처럼 보수의 양보다는 
커뮤니케이션 방식이 결과물의 질에 보다 큰 영향력을 가지는 
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것으로 나타나, 보수의 양적 증가가 결과물의 질적 향상에 
절대적인 영향력을 발휘하지는 않는다는 점을 알 수 있었다.  
  또, 통합 품질 변인은 그 수치가 낮을수록 결과물의 질이 높은 
것을 의미하므로 독립변인의 회귀계수가 음의 값일 때 해당 변인이 
결과물의 질을 향상시킨다고 볼 수 있다. 회귀분석 결과 
커뮤니케이션 조건의 회귀계수는 모두 음의 값을 가져, 
커뮤니케이션은 통합 품질 변인과 유의미한 관계일 뿐만 아니라 
실질적으로 결과물의 질을 높이는 방향으로 영향력을 행사하고 
있었다. 반면 보수 조건은 그렇지 못했다. 그러므로 결과물의 
질에는 보수 조건보다 커뮤니케이션이 긍정적인 영향력을 준다고 
볼 수 있었다.  
  이원 분산분석 및 회귀분석 결과 보수의 양보다는 
커뮤니케이션이 결과물의 질적 향상에 보다 효과적이라는 점을 알 
수 있었다. 그러나 이는 실험 데이터 전반에 대한 분석이므로, 보다 
세밀하게 살펴볼 필요가 있다. 그러므로 다음 단락부터는 가설 
검증을 위해 비교 대상이 되는 커뮤니케이션 조건끼리 결과물의 
질에 미치는 영향력을 비교할 것이다.  
 
표  12. 회귀분석 결과 
 회귀계수 표준오차 t p 
상수 87.17 4.25 20.52 p < .001 
$0.30 지급 4.04 2.83 1.43 0.153 
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부정적피드백 -5.97 5.68 -1.05 0.294 
서술적피드백 -16.92 5.50 -3.08 p < .05 
평가적피드백 -18.53 5.73 -3.23 p < .05 
단계목표+최종목표 -13.29 5.54 -2.40 p < .01 
최종목표 -19.80 5.52 -3.59 p < .001 
표적형목표 -19.75 5.75 -3.43 p < .001 
성취형목표 -15.47 5.64 -2.75 p < .01 
 
6.3.2 긍정적 피드백과 부정적 피드백의 효과 
비교 
 







































그림 10. 긍정적 피드백과 부정적 피드백의 단계별 종속변인 
 
  첫 번째 가설과 관련하여 먼저 긍정적 피드백과 부정적 피드백이 
실험 과정에서 참여자의 행동 변화를 일으켰는지 살펴보았다. 
긍정적 피드백을 제공하는 경우, $0.15를 지급하는 조건에서 
긍정적 피드백은 작업길이와 시간을 감소시켰고 비용에는 변화가 
없었다. 작업길이는 1단계(M=66.33, SD=21.23)보다 
2단계(M=63.57, SD=19.27)에서 유의미한 차이를 보였다(t(20)= 
2.52, p < .05). 작업시간도 1단계(M= 27.10, SD= 34.77)와 
2단계(M= 14.34, SD=14.34)로 유의한 차이를 나타냈으나(t(20)= 
2.36, p < .05), 작업비용은 차이가 나타나지 않았다. 즉 긍정적 
피드백을 받은 후에는 작업 목적 부합성 및 시간 효율성이 
향상되었고, 비용 효율성에는 유의미한 변화가 없었다. 같은 분석을 
$0.3 지급 조건에서도 실시한 결과 세 가지 종속변인 모두에서 
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작업길이(M=71.04, SD=18.30)는 2단계(M=68.30, SD=17.84)에서 
유의미하게 감소했고(t(22)= 5.49, p < .05), 작업시간도 
1단계(M=29.69, SD=39.49)에서 2단계(M=18.89, SD=37.66)로 
진행하며 유의하게 줄어들었다(t(22)=7.22, p <.05).  또한 1단계 
답안에서 요구된 비용(M=0.020, SD=0.023)은 2단계(M=0.016, 
SD=0.021)에서 유의하게 감소했다(t(22)= 3.18, p < .05). 이처럼 
$0.15 지급 시와 달리 $0.3 지급 시에는 긍정적 피드백 메시지를 
받은 후 작업 목적 부합성과 시간 및 비용 효율성이 향상되었다. 
이처럼 단계간 종속변인을 비교했을 때 긍정적 피드백은 작업 
결과물의 질을 높이고 있었다. 
  이어 부정적 피드백을 제시한 경우 $0.15 지급 조건에서 
작업길이는 1단계(M=71.67, SD=17.69)와 2단계(M=62.22, 
SD=23.29) 간의 유의한 차이가 나타났고(t(17)=4.08, p<.05), 
마찬가지로 작업시간도 1단계(M=23.31, SD=11.78)보다 
2단계(M=11.78, SD=11.58)에서 감소했다(t(17)= 4.44, p < .05). 
아울러 긍정적 피드백 조건과 다르게 부정적 피드백 조건의 
1단계(M=0.01, SD=0.010)의 비용은 2단계(M=0.006, 
SD=0.004)에서 유의하게 감소했다(t(17)= 2.20, p < .05). 즉 
$0.15를 지급하는 조건에서 부정적 피드백은 작업단계가 진행됨에 
따라 작업의 목적 부합성과 시간 및 비용 효율성을 모두 
향상시켰으며, 이는 비용 효율성에 유의한 차이를 보이지 않은 
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긍정적 피드백 조건과 대비된다. 보수조건 $0.3에서 동일한 검정을 
실시한 결과, 부정적 피드백을 제시했을 때 작업길이는 
1단계(M=67.62, SD=27.36)보다 2단계(M=60.43, SD=22.69)에서 
유의하게 줄었고(t(20)=2.75, p < .05), 작업시간도 1단계(M=31.24, 
SD=33.49)와 2단계(M=18.43, SD=33.88) 간에 차이가 
나타났다(t(20)= 3.36, p < .05). 작업비용도 1단계(M=0.030, 
SD=0.063)에서 2단계(M=0.024, SD=0.064)로 진행하면서 감소하는 
양상을 보였다(t(20)= 3.76, p < .05). 이러한 결과를 종합해보면 
$0.15 지급 조건에서와 마찬가지로 부정적 피드백 메시지가 
작업자에게 제공된 후에는 작업길이, 작업시간, 작업비용이 모두 
감소하였다. 따라서 목적에 부합하면서도 시간과 비용을 
효율적으로 활용한 결과물을 도출할 수 있었다. 
  위의 분석에서 긍정적 피드백과 부정적 피드백은 참여자들의 
행동을 변화시키고 작업 결과물의 질을 향상시키는 영향력을 
가지고 있음을 알 수 있었다. 그 다음 단계로 두 피드백이 
결과물의 질적 향상에 미치는 영향력을 비교하기 위해 종속변인의 
변화폭에 대한 t 검정을 실시했다. 작업길이를 긍정적 피드백과 
부정적 피드백이 변화시킨 정도를 비교한 결과, $0.15를 지급하는 
조건에서는 부정적 피드백이 긍정적 피드백보다 작업길이를 
감소시키는 영향력이 발견되었다. 긍정적 피드백을 받은 
참여자들이 텍스트를 줄인 폭(M=-2.76, SD=5.02)과 부정적 
 69 
피드백을 받은 참여자들이 줄인 폭(M=-9.44, SD=9.82) 간에는 
유의한 차이가 있었다(t= 2.61, df= 24.43, p < .05). 그러나 $0.3을 
지급하는 경우에는 두 피드백의 영향력에 유의한 차이가 발견되지 
않았다. 그러나 변화의 방향은 $0.15 지급 시와 동일하게 나타나 
부정적 피드백이 긍정적 피드백에 비해 결과물의 질을 향상시키는 
것으로 나타났다. 긍정적 피드백에서 작업길이의 변화폭(M=-4.74, 
SD=4.14)보다 부정적 피드백에서의 변화폭(M=-7.19, SD=11.97)이 
더 컸기 때문이다. 또한 작업시간과 비용의 변화폭도 $0.15 지급 
조건과 마찬가지로 유의미한 차이는 없었지만 변화 방향이 
같았으므로 동일한 효과를 나타낸다고 해석할 수 있다.  아울러 
동일한 커뮤니케이션 조건 및 단계에서 보수의 양이 다를 때, 
종속변인의 변화 폭이 달라지는지 살펴보았다. 그 결과 모두 
유의미한 차이가 없어, 긍정적 혹은 부정적 피드백을 제공했을 때 
보수의 양은 결과물의 질적 향상에 별다른 영향력을 미치지 않는 








작업길이 변화폭 * 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭 
   
* p < .05 
그림 11. 긍정적 피드백 vs. 부정적 피드백_종속변인 변화폭($0.15) 
 
 
작업길이 변화폭 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭 
   
 













































































작업길이 변화폭  작업시간 변화폭 작업비용 변화폭 
   
* p <.05 
그림 13. 긍정적 피드백_보수조건별 종속변인 변화폭 
 
작업길이 변화폭 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭 
   
* p <.05 

























































위와 같은 결과를 종합하면 긍정적 피드백과 부정적 피드백은 
모두 1단계에서 2단계로 진행하면서 작업길이, 시간 및 비용을 
감소시켜 참여자의 행동 변화를 유도함을 알 수 있었다. 그리고 두 
피드백이 결과물의 질적 향상에 미치는 영향력을 비교한 결과 
$0.15를 지급하는 조건에서 부정적 피드백이 긍정적 피드백과 
비교하여 작업길이를 유의미하게 줄였고, $0.3을 지급할 때는 
그러한 차이가 통계적으로 유의미하지는 않았지만 영향력의 방향은 
동일하게 나타났다. 이는 긍정적 피드백보다 부정적 피드백이 
결과물의 질적 향상에 효과적이라는 가설 1.1을 뒷받침한다. 
부정적 피드백은 긍정적 피드백과 작업시간과 비용에서 차이가 
없는 상태에서 작업길이를 감소시켰으므로, 보다 효율적으로 
작업의 목적에 부합하는 결과물을 도출했기 때문이다. 그러므로 
크라우드소싱에서 부정적 피드백은 긍정적 피드백보다 작업의 
목적에 부합하는 결과물을 효율적으로 도출한다고 볼 수 있다.  
두 피드백의 영향력에 더해 보수의 양이 갖는 영향력도 생각해볼 
필요가 있다. 보수의 양은 결과물의 질을 높이기 위해 사용되는 
대표적인 방법이므로 그 영향력을 커뮤니케이션 조건의 영향력과 
함께 파악해 보았다. 그 결과 절대적인 수치는 보수의 양이 많을 
때 높은 경우도 있었으나 유의미한 차이는 나타나지 않았다. 반면 
$0.15 지급 시 긍정적 피드백보다 부정적 피드백이 작업길이를 
유의미하게 줄여 커뮤니케이션 조건 간 영향력의 차이는 보다 
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뚜렷하게 나타나고 있었다. 이러한 결과를 통해 보수의 양이 
결과물의 질을 향상시키는데 절대적인 영향력을 가지고 있지는 
않으며, 커뮤니케이션도 결과물의 질을 높이는데 기여할 수 있다는 
본 연구의 주장을 뒷받침할 수 있었다. 
 
6.3.3 서술적 피드백과 평가적 피드백의 효과 
비교 
 











































그림 15. 서술적 피드백과 평가적 피드백의 단계별 종속변인 
 
  서술적 피드백과 평가적 피드백이 결과물의 질에 어떤 영향력을 
가지고 있는지 살펴보기 위해 대응표본 t 검정을 실시하였다. 그 
결과 두 가지 피드백 모두 $0.15를 지급하는 경우와 $0.3을 
지급하는 경우에서 작업길이, 시간, 비용 등 3가지 종속변인에 
유의미한 차이를 가져왔다. 먼저 서술적 피드백을 제공했을 때 
$0.15 지급 조건에서 작업길이는 1단계(M=59.86, SD=18.43)보다 
2단계(M=50.32, SD=18.91)에서 유의미하게 감소했고(t(21)=5.54, p 
<.05), 작업시간도 1단계(M=16.89, SD=13.48)와 2단계(M=10.50, 
SD=9.35) 간에 유의한 차이가 나타났다(t(21)=4.37, p <.05). 
작업비용도 1단계(M=0.005, SD=0.003)보다 2단계(M=0.004, 
SD=0.002)가 유의하게 적었다(t(21)=3.56, p < .05). 즉, $0.15 지급 
시에 서술적 피드백 메시지를 받은 이후의 작업길이와 시간 및 
















서술적 피드백 평가적 피드백 
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향상되었다. 이러한 추이는 $0.3 지급 조건에서도 동일하게 
나타났는데, 작업길이는 1단계(M=62.31, SD=25.67)보다 
2단계(M=58.35, SD=24.16)에서 유의하게 감소했고(t(25)=3.37, p 
<.05), 작업시간도 1단계(M=21.06, SD=32.71)보다 2단계(M=10.51, 
SD=19.22)에서 유의한 차이가 나타났다(t(25)=3.67, p<.05). 아울러 
작업비용도 1단계(M=0.017, SD=0.028)에서 2단계(M=0.015, 
SD=0.028)로 넘어가면서 감소했다(t(25)=3.36, p <.05). 이와 같이 
서술적 피드백은 두 가지 보수조건에서 모두 작업 목적 부합성, 
시간 효율성, 그리고 비용 효율성을 향상시키는 영향력을 
보여주었다. 
  평가적 피드백에 대해서도 대응표본 t 검정을 실시했는데, 서술적 
피드백과 마찬가지로 모든 조건에서 종속변인에 유의미한 차이가 
있었다. $0.15를 지급하는 조건에서 작업길이는 1단계(M=58.05, 
SD=18.37)보다 2단계(M=39.47, SD=17.43)에서 유의하게 
감소했고(t(18)=6.31, p <.05), 작업시간은 1단계(M=14.90, 
SD=11.96)보다 2단계(M=6.42, SD=6.52)에서 유의한 차이를 
보였다(t(18)=5.55, p <.05). 작업비용도 1단계(M=0.005, 
SD=0.003)보다 2단계(M=0.003, SD=0.001)에서 유의하게 
감소했다(t(18)=4.49, p <.05). 서술적 피드백과 같이 해당 
보수조건에서 평가적 피드백도 작업길이, 작업시간, 작업비용을 
1단계에 비해 2단계에서 줄이는 효과를 가지고 있었다. 이는 
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$0.3을 지급하는 조건에서도 동일하게 관찰되었다. 작업길이가 
1단계(M=66.41, SD=23.25)보다 2단계(M=52.10, SD=24.12)에서 
감소했고(t(21)=7.56, p <.05), 작업시간이 1단계(M=29.06, 
SD=29.16)보다 2단계(M=14.44, SD=15.25)에서 
줄었으며(t(21)=4.50, p <.05), 작업비용 또한 1단계(M=0.019, 
SD=0.022)보다 2단계(M=0.009, SD=0.008)에서 
감소했다(t(21)=2.99, p <.05). 이와 같은 비교 결과를 종합해보면, 
평가적 피드백과 서술적 피드백 조건 모두에서 작업 목적에 
부합하고 시간 및 비용 효율성이 높은 결과물이 도출되었으며 보수 
조건에 따른 차이는 없었다. 따라서 두 피드백은 작업 결과물의 
질을 향상시키는 영향력을 가지고 있으며, 보수의 양에 큰 











작업길이 변화폭 * 작업시간 변화폭* 작업비용 변화폭* 
   
* p <.05 
그림 16. 서술적 피드백 vs. 평가적 피드백_종속변인 변화폭($0.15) 
 
작업길이 변화폭 * 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭* 
   
* p <.05 
















































































 다음으로 서술적 피드백과 평가적 피드백이 결과물의 질에 미치는 
영향력을 비교하기 위해 각 피드백이 작업길이, 시간, 비용을 
변화시킨 폭의 차이를 살펴보았다. $0.15 지급 조건에서 t 검정을 
실시한 결과, 평가적 피드백을 제공한 경우의 작업길이 감소 
폭(M=-18.58, SD=8.08)은 서술적 피드백을 제공했을 때의 
감소폭(M=-9.55, SD=12.83)과 유의한 차이를 
보였다(t(29.462)=2.65, p <.05). 반면 작업시간과 비용에는 
유의미한 차이가 발견되지 않았다. 따라서 $0.15 지급 시 평가적 
피드백은 서술적 피드백보다 작업 목적 부합성, 시간 효율성, 비용 
효율성 측면에서 더 좋은 결과물을 도출한다고 볼 수 있었다. 
$0.3을 지급하는 조건에서는 평가적 피드백이 작업길이와 비용을 
줄이는 효과가 발견되었다. 평가적 피드백을 제시했을 때 작업길이 
감소폭(M=-14.32, SD=6.00)은 서술적 피드백을 제시한 경우의 
감소폭(M=-3.96, SD=8.88)보다 유의하게 컸다(t(35.84)=4.65, p 
< .05). 또한 작업비용은 평가적 피드백(M=-0.009, SD=0.014)이 
서술적 피드백(M=-0.002, SD=0.003) 조건에서보다 감소하는 폭이 
유의미하게 컸다(t(22.301)=2.36, p < .05). 반면 작업시간은 $0.15 
조건과 동일하게 서술적 피드백과 평가적 피드백에서 유의한 
차이가 발견되지 않았다. 정리하면 $0.3 지급 시에 평가적 
피드백은 $0.15 지급 조건처럼 작업시간을 줄이지는 못했지만, 
작업길이와 작업비용을 서술적 피드백보다 줄였다. 그러나 
 79 
절대값을 보면 평가적 피드백 조건에서 작업시간이 감소한 폭은 
서술적 피드백 조건에서보다 커서, 효과의 방향은 동일하게 
나타났다. 따라서 전반적으로 평가적 피드백이 서술적 피드백보다 
작업 목적 부합성과 효율성 측면에서 우수한 결과물을 도출한다는 
점을 발견할 수 있었다. 
  마지막으로 같은 커뮤니케이션 조건에서 보수의 양에 따라 
종속변인의 변화 폭에 차이가 있는지 살펴보았다. 그 결과 서술적 
피드백은 $0.15를 지급하는 조건에서의 작업길이 감소폭(M=-9.55, 
SD=8.08)이 $0.3을 지급하는 조건에서의 감소폭(M=-3.96, 
SD=6.00)과 유의한 차이를 보였다(t(38.19)=-2.68, p < .05). 반면 
평가적 피드백을 제공한 경우, $0.15를 지급한 경우(M=-0.002, 
SD=0.002)보다 $0.3을 지급한 경우(M=-0.009, SD=0.014)에 
작업비용의 감소폭이 컸다(t(21.73)=2.37, p < .05). 즉, 서술적 
피드백을 제시했을 때는 $0.15 지급 조건에서 보다 작업 목적에 
부합하는 결과물이 도출되었고, 평가적 피드백을 제시했을 때는 
$0.3 지급 조건에서 보다 비용 효율성이 높은 결과물이 도출되었다. 
아울러 유의미한 차이가 나타나지 않은 종속변인도 $0.15를 지급할 
때보다 $0.3을 지급할 때 더 많이 감소하는 경우가 발견되었다. 
그러므로 보수의 양은 기존 논의에서 주장한 바와 같이 결과물의 
질에 일정한 영향을 끼치고 있음을 알 수 있었다. 그러나 보수의 
양이 결과물의 질적 향상에 영향을 미친다 하더라도 절대적이지는 
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않았고, 영향력의 크기가 커뮤니케이션 조건에 따라 다르게 
나타났다. 따라서 결과물의 질을 관리하기 위해서는 보수의 양 




작업길이 변화폭 * 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭 
   
* p <.05 

































작업길이 변화폭  작업시간 변화폭 작업비용 변화폭 * 
   
* p <.05 
그림 19. 평가적 피드백_ 보수조건별 종속변인 변화폭 
 
  위와 같이 서술적 피드백과 평가적 피드백의 영향력을 비교 
검증한 결과, 가설 1.2와 달리 평가적 피드백이 서술적 피드백보다 
결과물의 질적 향상에 효과적인 것으로 나타났다. $0.15 지급 
조건에서는 평가적 피드백이 서술적 피드백보다 작업길이를 더 큰 
폭으로 감소시켰고, $0.3 지급 조건에서는 작업길이와 함께 비용도 
큰 폭으로 감소시켰기 때문이다. 이는 선행연구에서 서술적 
피드백이 평가적 피드백보다 결과의 향상에 효과적이라고 주장한 
것과 상반된다. 해당 선행연구들은 대면 접촉이 있는 실제 근무 
환경에서 이루어졌으므로 결과물이 좋고 나쁜 것을 평가하는 
방식이 구성원들의 업무 의지에 악영향을 줄 수 있었다. 하지만 































결과물에 대한 직접적인 판단이 명확한 판단근거를 작업자에게 
제공했다고 해석할 수 있다. 그러므로 크라우드소싱에서는 평가적 
피드백을 통해 작업자가 스스로의 작업을 즉시 판단할 수 있도록 
돕는 것이 결과물의 질적 향상에 효과적임을 알 수 있었다. 
또한 보수의 양이 미치는 영향력을 살펴보았는데, 긍정적 피드백 
및 부정적 피드백을 비교했던 경우와 달리 그 영향력이 보다 
뚜렷하게 나타났다. 절대적인 수치에서는 보수를 많이 주는 경우에 
작업시간과 비용 등 효율과 관련된 종속변인이 더 많이 감소하는 
것으로 나타났다. 그 중 평가적 피드백의 작업비용은 $0.15를 
지급할 때보다 $0.3을 지급할 때 더 크게 감소하였다. 그러나 
보수의 양을 늘리는 방식이 모든 측면에서 결과물의 질을 
향상시키는 절대적인 방식이라고 보기는 어려웠다. 작업의 목적 
부합성에는 오히려 반대의 영향력을 가지는 것으로 나타났기 
때문이다. 서술적 피드백 조건에서는 $0.15를 지급하는 경우 
작업길이의 감소폭이 $0.3을 지급하는 경우보다 크게 나타났고, 
유의한 차이는 발견되지 않았더라도 동일한 방향의 영향력이 
평가적 피드백 조건에서도 발견되었다. 또한 서술적 피드백과 
평가적 피드백 조건에서 보수의 양이 미치는 영향력은 비슷한 
방향으로 나타났지만, 그 크기가 다르게 나타나고 있었다. 즉, 
보수의 양이 질적 향상에 미치는 영향력은 커뮤니케이션 조건에 
따라 달랐다.  
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위와 같은 연구결과를 통해 볼 때, 보수를 늘리는 방식은 기존 
논의와 마찬가지로 결과물의 질을 높였지만 작업자와의 
커뮤니케이션 방식을 통해 영향력의 크기가 달라지는 양상을 
보였다. 따라서 보수의 양이 절대적인 영향력을 행사한다고 보기는 
어려우며, 해당 방식이 결과물의 질에 미치는 영향력을 충분히 
발휘하기 위해서는 작업자와의 커뮤니케이션을 적절히 활용해야 
한다는 점을 알 수 있었다. 
 
6.3.4 단계목표+최종목표와 최종목표의 효과 
비교 



























그림 20. 단계목표+최종목표와 최종목표의 단계별 종속변인 
 
  여기서부터는 제공된 목표가 결과물의 질에 미치는 영향력을 
살펴본다. 먼저 목표의 세부성에 따른 영향력의 차이를 비교하기 
위해 단계목표와 최종목표를 함께 제공하는 조건과 최종목표만을 
제공하는 조건을 비교하였다. 먼저 각 목표가 참여자의 행동 
변화를 이끌어냈는지 살펴보기 위해 1단계와 2단계의 종속변인에 
대한 대응표본 t 검정을 실시했다. 그 결과 단계목표와 최종목표를 
함께 제공했을 때 $0.15 지급 조건에서 작업길이는 




































유의하게 감소했다(t(18)=5.87, p < .05). 작업시간도 
1단계(M=18.47, SD=16.97)와 2단계(M=10.35, SD=12.57) 간에 
유의한 차이를 보였고(t(18)=6.01, p < .05), 작업비용의 경우에도 
1단계(M=0.006, SD=0.005)보다 2단계(M=0.004, SD=0.003)에서 
유의미하게 적었다(t(18)=3.08, p < .05). 이처럼 단계목표와 
최종목표를 함께 제공했을 때 작업 목적 부합성 및 효율성이 
높아지는 결과를 얻을 수 있었다. 이러한 결과는 $0.3을 지급하는 
조건에서도 동일하게 나타났다. 1단계의 작업길이(M=67.43, 
SD=23.84)보다 2단계의 작업길이(M=59, SD=24.27)가 유의미하게 
짧았고(t(22)=6.56, p < .05), 작업시간이 1단계(M=27.79, 
SD=27.29)보다 2단계(M=12.63, SD=14.55)에서 감소했으며(t(22)= 
4.49, p < .05), 작업비용이 1단계(M=0.016, SD=0.013)보다 
2단계(M=0.011, SD=0.007)에서 줄었다(t(22)=3.76, p < .05). 즉 
$0.15 및 $0.3을 지급하는 조건 모두에서 단계목표와 최종목표를 
함께 제공할 시에 작업길이와 시간 및 비용은 감소하였다. 
  같은 작업을 최종목표만 제공한 경우에 대해서도 실시한 결과 
작업길이와 시간 및 비용은 모든 조건에서 유의미하게 감소하였다. 
먼저 $0.15를 지급하는 조건에서 작업길이는 1단계(M=67.14, 
SD=18.88)와 2단계(M=59.5, SD=18.19)에서 유의하게 차이가 났고 
(t(21)=7.03, p < .05), 작업시간도 1단계(M=21.86, SD=17.06)보다 
2단계(M=12.23, SD=12.43)에서 감소하였다 (t(21)=5.36, p < .05). 
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작업비용도 1단계(M=0.007, SD=0.004)보다 2단계(M=0.005, 
SD=0.003)에서 유의하게 줄었다(t(21)=3.93, p < .05). 즉, 
단계목표와 최종목표를 함께 제공할 때와 마찬가지로 작업의 목적 
부합성 및 효율성이 높은 결과물이 도출되었다. $0.3을 지급하는 
경우에도 작업길이는 1단계(M=56.78, SD=13.60)보다 
2단계(M=41.61, SD=12.63)에서 유의하게 줄었고 (t(22)=6.62, p 
< .05), 작업시간도 1단계(M=7.92, SD=8.12)보다 2단계(M=3.81, 
SD=4.31)에서 유의하게 단축되었으며(t(22)=3.40, p < .05), 
작업비용 또한 1단계(M=0.008, SD=0.002)보다 2단계(M=0.005, 
SD=0.002)에서 감소했다 (t(22)=8.58, p < .05). 정리하면 
단계목표와 최종목표를 함께 제공하는 경우 $0.15를 지급하는 
경우와 $0.3을 지급하는 경우 모두에서 작업길이, 시간, 비용이 
모두 유의하게 감소하는 양상을 보였다. 
  다음으로 조건별로 중속변인의 변화폭의 차이를 비교하기 위해 t 
검정을 실시하였다. $0.15를 지급하는 경우에 단계목표+최종목표 
조건과 최종목표 조건 간 작업길이, 작업시간 및 작업비용 
변화폭의 유의미한 차이는 없었다. 반면 $0.3을 지급하는 경우에는 
두 조건에서 작업길이, 작업시간 및 작업비용 모두에서 변화폭에 
유의한 차이가 발견되었다. 작업길이의 변화폭은 최종목표 
조건(M=-15.17, SD=10.99)이 단계목표+최종목표 조건(M=-8.43, 
SD=6.16)보다 유의하게 컸다(t(34.58)=2.56, p < .05).  
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작업길이 변화폭 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭 
   
그림 21. 단계목표+최종목표 vs. 최종목표_종속변인 변화폭($0.15) 
 
작업길이 변화폭 * 작업시간 변화폭* 작업비용 변화폭* 
   
* p <.05 





























































  이 결과에서 작업의 목적 부합성 측면에서의 결과물의 질은 
최종적으로 달성해야 할 지점을 알려주는 경우에 더 향상된다는 
점을 알 수 있었다. 그러나 작업시간의 변화폭은 
단계목표+최종목표 조건(M=-14.16, SD=15.12)이 최종목표 
조건(M=-4.11, SD=5.80)에서보다 크게 나타났다(t(28.34)=-2.98, 
p < .05). 작업비용도 작업시간과 마찬가지로 단계목표+최종목표 
조건에서의 변화폭(M=-0.006, SD=0.007)이 최종목표 조건의 
변화폭(M=-0.002, SD=0.001)보다 유의미하게 컸다(t(23.149)=-
2.34, p < .05). 즉 작업의 효율성 측면에서 결과물의 질을 
향상시키는데에는 세부적인 목표가 보다 효과적임을 알 수 있었다.  
   다음 단계로 보수의 차이가 결과물의 질적 향상에 미치는 
영향을 비교하기 위해 같은 커뮤니케이션 조건 내에서 보수조건 
별로 종속변인의 변화폭을 비교하였다. 먼저 단계목표와 
최종목표를 함께 제공하는 조건에서는 작업비용의 변화폭에서 
유의미한 차이가 발견되었다. $0.15를 제공하는 경우에 작업비용의 
변화폭(M=-0.001, SD=0.002)은 $0.03을 제공하는 경우의 
변화폭(M=-0.006, SD=0.007)과 유의한 차이를 보여(t(26.4)=2.64, 
p < .05), 보수의 양이 늘어났을 때 비용의 효율성이 높아지는 
양상을 보였다. 반면 최종목표만을 제공하는 경우에는 보수의 양에 
따른 작업길이와 작업시간의 차이가 있었다. $0.15 지급 조건의 
작업길이 변화폭(M=-7.34, SD=5.09)과 $0.3 지급 조건의 길이 
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변화폭(M=-15.17, SD=11.00)은 유의한 차이를 보였다 
(t(31.33)=2.97, p < .05). 이처럼 최종목표 조건에서는 보수의 양이 
증가했을 때 보다 목적에 부합하는 결과물을 도출할 수 있었다. 
그러나 작업시간의 경우 $0.15를 지급하는 조건에서의 
변화폭(M=-9.63, SD=8.43)이 $0.3을 지급하는 경우의 
변화폭(M=-1.13, SD=5.80)보다 유의미하게 컸다(t(37.10)=-2.55, 
p < .05).  따라서 작업의 목적 부합성 측면과 달리 시간 효율성 
측면에서는 보수의 양이 적을 때 보다 결과물의 질이 향상되는 
것으로 나타났다. 
 
작업길이 변화폭 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭* 
   
* p <.05 




































작업길이 변화폭* 작업시간 변화폭* 작업비용 변화폭 
   
* p <.05 
그림 24. 최종목표_ 보수조건별 종속변인 변화폭 
 
  위와 같은 결과를 종합해보면 단계목표+최종목표 조건과 
최종목표 조건은 $0.3 지급 조건에서만 종속변인의 변화폭에 
유의한 차이가 있었고, $0.15 지급 시에는 차이가 없었다. 그리고 
$0.3 지급 시에 최종목표 조건에서는 단계목표+최종목표 
조건에서보다 작업길이가 보다 큰 폭으로 줄었으나 작업시간과 
비용은 오히려 단계목표+최종목표 조건에서 더 크게 감소했다. 
가설 2.1에서는 단계목표+최종목표 조건이 최종목표 조건보다 
결과물의 질을 높일 것으로 보았는데, 실험 결과 가설 2.1의 
일부만을 지지할 수 있었다. 작업길이를 줄이는 작업의 목적 달성 



































비용을 줄이는 작업의 효율 측면에서는 단계목표+최종목표 조건이 
더 효과적이었기 때문이다. 그러나 단계목표+최종목표 조건의 
작업길이 감소폭이 최종목표 조건에 비해 상대적으로 작을 뿐이며, 
긍정적 피드백이나 기타 다른 커뮤니케이션 조건에서의 감소폭보다 
크거나 유사하다. 따라서 작업 목적을 달성하는 측면에서 결과물의 
질을 충분히 높이고 있었으므로 단계목표와 최종목표를 함께 
제공하는 방식은 최종목표만을 제공하는 방식보다 결과물의 질을 
더욱 향상시키는 것으로 볼 수 있다. 
 또한 보수의 양이 결과물의 질적 향상에 미치는 영향력을 알 수 
있었는데, 서술적 피드백과 평가적 피드백을 비교할 때와 
마찬가지로 영향력의 크기와 방향이 커뮤니케이션 조건에 따라 
다르게 나타났다. 절대적인 수치를 살펴보면 단계목표와 
최종목표를 함께 제공할 때는 $0.3을 지급할 때 작업길이, 시간 및 
비용이 $0.15를 지급할 때보다 더 많이 감소했다. 그 중 
작업비용의 변화폭이 $0.3 지급 시에 유의미하게 커 보수의 양이 
많을 때 결과물의 비용 효율 측면이 향상되는 것으로 나타났다. 
반면 최종목표만 제공할 때 작업길이와 비용의 절대적인 감소폭은 
$0.3 지급 시에 더 컸지만 작업시간은 $0.15 지급 시에 더 컸다. 
그리고 그 중에서 작업길이를 더 큰 폭으로 감소시키는 조건은 
$0.3을 지급할 때지만, 작업시간을 더 많이 줄인 조건은 $0.15 
지급 시로 나타났다. 
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위와 같은 결과에서 보수의 증가는 결과물의 질적 향상에 
긍정적인 영향을 미친다는 점을 알 수 있었다. 그러나 작업 목적 
부합성 및 시간 효율성의 향상 효과는 최종목표에서만 나타나고, 
비용의 효율성을 높이는 효과는 단계목표와 최종목표 조건에서만 
나타나는 등 보수의 양이 갖는 영향력은 커뮤니케이션 조건에 따라 
다르게 나타났다. 목표가 세부적일 때는 보수가 증가했을 때 
비용의 효율성이 높아진 반면 목표가 단순할 때는 목적 부합성과 
시간 효율성이 높아졌다. 이러한 결과를 통해 볼 때, 보수의 양이 
갖는 영향력을 보다 적절히 활용하기 위해서는 작업자와의 
커뮤니케이션을 고려하는 것이 바람직할 것이다. 예를 들어 본 
실험 결과에 근거하여 크라우드소싱 결과물의 질을 높이기 위해 
세부적인 목표를 제시하는 경우, 평균 수준보다 높은 보수를 
지급함으로써 비용의 효율성을 도모할 수 있을 것이다.  
 
6.3.5 표적형 목표와 성취형 목표의 효과 비교 























그림 25. 표적형 목표와 성취형 목표의 단계별 종속변인 
 
  표적형 목표와 성취형 목표가 참여자의 행동 변화를 
이끌어내는지 알아보기 위해 대응표본 t 검정을 실시하였다. 먼저 
표적형 목표를 제공했을 때 $0.15를 지급한 경우 작업길이, 시간 
및 비용이 모두 감소하였다. 1단계의 작업길이(M=58.32, 
SD=23.86)는 2단계(M=50.91, SD=23.14)와 유의한 차이를 
보였고(t(21)=4.73, p < .05), 작업시간은 1단계(M=17.61, 
SD=21.27)보다 2단계(M=8.93, SD=12.07)에서 유의하게 
감소했다(t(21)=3.73, p < .05). 작업비용도 1단계(M=0.007, 






























표적형 목표 성취형 목표 
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줄었다(t(21)=2.55, p < .05). 표적형 목표를 제시했을 때 모든 
측면에서 결과물의 질이 향상된 것인데, 이러한 결과는 $0.3 지급 
조건에서도 동일했다. 1단계의 작업길이(M=60.7, SD=19.80)와 
2단계 작업길이(M=54.6, SD=18.78)는 유의한 차이를 
나타냈고(t(19)=4.32, p < .05), 작업시간도 1단계(M=17.68, 
SD=11.56)보다 2단계(M=8.88, SD=5.88)에서 감소했다(t(19)=4.69, 
p < .05). 또 1단계 작업비용(M=0.010, SD=0.006)보다 2단계 
작업비용(M=0.008, SD=0.005)이 유의하게 줄었다(t(19)=5.44, p 
< .05). 이와 같이 볼 때 표적형 목표는 참여자의 작업 변화를 
이끌어내며, 두 가지 보수 조건 모두에서 작업의 목적 부합성과 
시간 및 비용의 효율성을 높이는 결과를 가져왔다. 
  이어서 성취형 목표에 대해서도 같은 분석을 실시했다. $0.15 
지급 조건에서 살펴보면 1단계 작업길이(M=59.59, SD=22.39)와 
2단계 작업길이(M=53.09, SD=21.86)는 유의한 차이를 
보였다(t(21)=3.26, p < .05). 작업시간도 1단계의 
작업시간(M=16.66, SD=12.58)보다 2단계의 작업시간(M=10.57, 
SD=9.80)이 유의하게 짧았고(t(21)=4.31, p < .05), 작업비용에서도 
1단계(M=0.005, SD=0.004)보다 2단계(M=0.004, SD=0.003)에서 
유의하게 적었다(t(21)=3.23, p < .05).  그러므로 세 가지 측면에서 
모두 결과물의 질이 향상되었다고 볼 수 있었다. 아울러 $0.3 지급 
조건에서도 1단계 작업길이(M=65.85, SD=15.92)보다 2단계 
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작업길이(M=54.8, SD=19.70)가 유의하게 짧았고(t(19)=7.70, p 
< .05), 1단계 작업시간(M=18.12, SD=11.35)보다 2단계 
작업시간(M=10.58, SD=6.95)이 줄었다(t(19)=4.63, p < .05). 
아울러 작업비용도 차이를 보였는데, 1단계에 필요한 
비용(M=0.011, SD=0.006)보다 2단계에 소요된 비용(M=0.008, 
SD=0.004)이 유의하게 감소했다(t(19)=6.08, p < .05). 이와 같이 
성취형 목표도 두 가지 보수조건에서 결과물의 질을 향상시킨다는 
점을 알 수 있었다. 
위와 같이 참여자의 행동 변화를 이끌어내는 점을 확인한 후, 그 
변화의 폭을 비교하기 위해 t 검정을 실시하였다. $0.15 지급 
조건에서는 작업길이, 작업시간, 작업비용 모두에서 표적형 목표와 
성취형 목표 조건의 변화폭 간에 유의미한 차이가 발견되지 않았다. 
반면 $0.3 지급 조건에서는 성취형 목표가 표적형 목표보다 
작업길이와 작업비용을 많이 감소시켰고, 작업시간에는 유의한 
차이를 나타내지 않았다. 표적형 목표 조건의 작업길이 
감소폭(M=-6.10, SD=6.32)과 성취형 목표 조건의 감소폭(M=-
11.05, SD=6.42)은 유의미한 차이를 나타내(t(37.99)=2.46, p < .05), 
성취형 목표가 보다 효과적으로 작업 목적에 부합하는 결과물을 
도출한다는 점을 알 수 있었다. 또한 작업비용에서도 표적형 목표 
조건의 비용 감소폭(M=-0.002, SD=0.001)은 성취형 목표 조건의 
비용 감소폭(M=-0.003, SD=0.002)과 유의한 차이를 
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보였다(t(31.07)=2.42, p < . 05). 작업의 목적 부합성 측면과 
마찬가지로 작업의 비용 효율성을 높이는데에 성취형 목표는 
표적형 목표보다 효과적이었다. 즉, 성취형 목표가 표적형 목표보다 
작업 목적 부합성 및 비용 효율성 등 결과물의 질을 나타내는 
3가지 측면 중 2가지에서 더 효과적인 것으로 나타났다.  
 
작업길이 변화폭 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭 
   









































작업길이 변화폭* 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭* 
   
* p <.05 
그림 27. 표적형 목표 vs. 성취형 목표_ 종속변인 변화폭($0.3) 
 
  이어서 보수의 양에 따른 차이를 살펴보기 위해 동일한 목표 
조건에서 비용의 차이에 따른 종속변인의 변화폭을 비교하였다. 
이때 표적형 목표를 제시하는 경우에는 작업길이, 작업시간, 
작업비용 등 3가지 종속변인 모두에서 유의미한 차이가 발견되지 
않았다. 절대적인 수치를 살펴보아도 $0.15 지급 시에 작업길이와 
작업비용은 $0.3을 지급할 때보다 오히려 더 많이 줄어들었고, 
작업시간에는 큰 차이가 보이지 않았다. 그러므로 표적형 목표를 
제시할 때는 보수의 양이 큰 영향력을 미치지 못함을 알 수 있었다. 
반면 성취형 목표를 제시할 때는 $0.15 지급 시 작업비용의 




































감소폭(M=-0.003, SD=0.002)이 유의하게 컸다(t(37.78)=2.64, p 
< .05). 또한 유의미한 차이는 나타내지 않았지만 $0.3 지급 시의 
작업길이 및 시간이 줄어든 정도는 $0.15 지급 시보다 컸다. 
그러므로 성취형 목표가 결과물의 질에 미치는 영향력은 보수의 
양에 영향을 받으며, 보수의 양이 증가할 때 결과물의 질이 보다 
향상될 수 있음을 알 수 있었다. 
 
 
작업길이 변화폭 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭 
   































작업길이 변화폭 작업시간 변화폭 작업비용 변화폭* 
   
* p <.05 
그림 29. 성취형 목표_ 보수조건별 종속변인 변화폭 
 
위와 같은 결과에서 성취형 목표는 표적형 목표보다 결과물의 
질적 향상에 효과적이라는 가설 2.2을 지지할 수 있었다. 성취형 
목표는 $0.3 지급 조건에서 표적형 목표에 비해 작업길이 및 
비용을 더 크게 감소시켜 보다 효과적으로 결과물의 질을 
향상시키고 있었다. $0.15 지급 조건에서 종속변인의 감소폭 
자체는 표적형 목표 조건에서 더 크게 나타났지만 그 차이가 
유의미하지 않아 표적형 목표가 성취형 목표보다 결과물의 질적 
향상에 효과적이라고 보기는 어려웠다. 이러한 차이가 나타난 





























이유를 알고 나서 작업 자체에 대한 이해도나 관여도가 높아졌을 
가능성을 고려해볼 수 있다.  
본 실험과 같이 단순작업이 아닌 경우에는 작업을 해야 하는 
배경을 설명해줄 때, 의뢰자가 요구하는 사항들을 보다 잘 이해할 
수 있었을 것이다. 예를 들어 최종 보고서의 글자 수 제한을 
맞추기 위해 길이를 줄인다는 배경을 설명해준다면, 제시문의 본 
의도를 훼손하지 말라는 요구사항이 제시되었는지 이해할 수 있다. 
이렇게 된다면 가이드 라인을 단순한 제한사항으로 받아들이지 
않고, 보다 작업에 집중할 수 있을 것이다.  그러므로 비대면 근무 
환경이고 상대적으로 단순한 작업이 이루어지는 
크라우드소싱에서도 작업자가 작업을 충분히 이해하고 공감할 수 
있도록 커뮤니케이션하는 것이 중요하다고 할 수 있다. 
 아울러 보수의 양은 앞선 분석과 마찬가지로 결과물의 질을 
높이는데 긍정적인 영향력을 미치고 있었다. 성취형 목표가 표적형 
목표보다 결과물의 질을 효과적으로 향상시킨 결과는 $0.3 지급 
조건에서만 타나났고, $0.15 지급 시에는 유의미한 차이가 
나타나지 않았다. 그러므로 작업의 보수 수준이 높을 때는 성취형 
목표를 제시하는 것이 표적형 목표를 제시하는 방식보다 
효과적이나, 보수 수준이 낮을 때는 성취형 목표의 영향력이 
뚜렷하게 나타나지 않을 수 있다는 점을 발견하였다. 그러나 
보수의 양을 늘리는 방식이 절대적으로 결과물의 질적 향상을 
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보장해주지는 못했다. 성취형 목표의 경우 각 변인의 절대값을 
보면 보수의 수준이 높아질 때 종속변인의 변화폭이 커지는 것처럼 
보였으나 유의미한 차이는 작업비용에만 나타났다. 또한 표적형 
목표를 제공할 때는 유의미한 차이가 나타나지 않았고, 절대값을 
보더라도 $0.15를 지급할 때 작업길이와 비용의 감소폭이 더 크게 
나타나기도 했다.   
이렇게 볼 때 보수의 양적 증가가 결과물의 질에 미치는 긍정적인 
영향력은 커뮤니케이션 조건에 따라 다르게 나타나고, 반대로 특정 
커뮤니케이션이 결과물의 질에 미치는 영향력은 보수 수준에 따라 
다르게 나타날 수 있다. 그러므로 작업자와의 커뮤니케이션 방식을 
고려하여 보수를 지급할 때 가장 효과적으로 결과물의 질을 높일 
수 있다는 점을 알 수 있었다. 
 
6.4 연구결과 요약 
실험 결과 크라우드소싱에서 결과물의 질을 높이는데 효과적인 
4가지의 커뮤니케이션 방식을 발견하였고, 보수의 양이 결과물의 
질적 향상에 미치는 영향력을 살펴볼 수 있었다.  먼저 부정적 
피드백이 긍정적 피드백보다 작업의 목적에 부합하는 결과물을 
효율적으로 도출하였다. 또 평가적 피드백은 서술적 피드백보다 
작업의 목적에 부합하고 시간과 비용을 절약하는 등 전반적으로 
결과물의 질을 높이는 것으로 나타났다. 그 다음 단계목표와 
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최종목표를 함께 제공했을 때는 최종목표만 제시했을 때보다 
효율적으로 결과물을 도출할 수 있었다. 마지막으로 성취형 목표는 
표적형 목표보다 작업 목적에 부합하고 비용 효율성이 높은 
결과물을 도출하였다. 아울러 보수의 양은 결과물의 질에 긍정적인 
영향력을 끼쳤으나, 구체적인 크기 및 방향은 커뮤니케이션 조건에 
따라 다르게 나타나는 등 절대적이지 못한 것으로 나타났다. 
7. 논의 및 시사점 
지금까지 본 연구는 크라우드소싱에서 결과물의 질을 높이기 위한 
방안에 대해 살펴보았다. 기존의 연구가 결과물의 질을 높이기 
위한 방안으로 보수의 양을 늘리거나 필터링을 통해 결과물의 질을 
관리하는 방법에 초점을 맞추었던 것에 반해, 본 연구는 의뢰자와 
작업자 사이의 커뮤니케이션 방법에 초점을 맞추어 진행되었다. 
연구를 진행한 결과 커뮤니케이션과 보수 수준 모두 결과물의 질에 
일정한 영향력을 행사하고 있었고, 두 방식 중 하나가 결과물의 
질에 절대적인 영향력을 행사하지는 않았다. 먼저 작업자와의 
커뮤니케이션은 방식에 관계 없이 결과물의 질을 높이는 영향력을 
가지고 있었다. 모든 커뮤니케이션 조건에서 1단계와 2단계의 
작업길이, 작업시간 및 작업비용은 감소했고, 이는 $0.15 지급 
조건과 $0.3 지급 조건에서 동일하게 나타났다. 따라서 본 연구가 
설정한 3가지 측면에서의 결과물의 질이 커뮤니케이션 메시지를 
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받은 후 향상된다는 점을 알 수 있었다. 그리고 8개의 
커뮤니케이션 조건 중, 작업자에게 명확한 판단 근거를 제시하거나 
작업을 이해하는데 더 많은 도움을 줄 수 있는 커뮤니케이션이 
결과물의 질적 향상에 효과적이었다. 연구 결과 피드백 중에서는 
부정적 피드백과 평가적 피드백이 적합했고, 목표 중에서는 
단계+최종목표와 성취형 목표가 적합한 것으로 나타났다.  
부정적 피드백이 긍정적 피드백보다 결과물의 질적 향상에 
효과적인 이유로 본 연구는 부정적 피드백이 본인의 작업 결과에 
대해 다시 한번 생각하게 유도하는 효과를 가지고 있기 때문이라고 
보았다. 아울러 크라우드소싱이 비대면 작업환경이고 작업자와 
의뢰자가 단기적인 관계를 맺는다는 점도 이러한 결과가 나오는데 
일조했을 것으로 보인다. 장기적인 관계를 맺고 대면 접촉하는 
경우에는 긍정적인 피드백을 통해 작업자의 기분을 좋게 하고 작업 
의욕을 높일 수 있다. 하지만 크라우드소싱은 정반대의 환경이므로 
현재 결과물에서 부족한 점을 명확하게 짚어주는 방식은 작업자의 
동기에 악영향을 끼치지 않을 것이다. 또 일반 작업환경과 달리 
지시를 받거나 도움을 구할 수 없기 때문에 부정적 피드백에서 
제공하는 정보는 작업자에게 꼭 필요한 정보였을 가능성이 높다.  
  평가적 피드백이 서술적 피드백보다 효과적으로 결과물의 질을 
높인 결과도 부정적 피드백의 효과와 유사하게 해석할 수 있다. 
결과물의 잘하고 못함을 판단하는 것은 대면 작업환경에서 
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작업자의 자존심을 해치는 등 동기 부여에 악영향을 줄 수 있지만, 
비대면 환경에서는 오히려 스스로의 작업 결과를 판단하는데 
도움을 줄 수 있다. 크라우드소싱은 철저히 제출된 결과물에 따라 
보수가 지급되므로 결과물이 의뢰자가 원하는 수준보다 못하다면 
보수를 지급받지 못할 확률이 커진다. 따라서 평가적 피드백은 
보수를 받을 수 있는 확률을 높여주고, 작업자에게 보다 명확한 
지시를 내린 것이 되므로 결과물의 질을 높이는데 기여했을 것이다. 
  또한 목표와 관련된 커뮤니케이션에서는 목표가 세부적일 때 
결과물의 질이 상대적으로 향상된다는 점을 발견했다. 결과물의 
질을 측정하는 3가지 측면 중 작업길이 즉, 작업의 목적 부합성은 
최종목표와 같이 포괄적인 목표에서 더 향상되었지만 작업시간과 
작업비용 등 작업의 효율 측면은 세부적일 때 향상되었다. 그리고 
작업길이의 감소폭도 상대적으로 단계목표+최종목표 조건이 
최종목표 조건에 비해 적을 뿐 절대적인 감소폭은 상당한 수준으로 
나타났으므로, 종합해볼 때 목표의 세부성이 작업 결과물의 질적 
향상에 도움을 준다는 사실을 알 수 있었다. 이러한 결과는 부정적 
및 평가적 피드백 제시 결과와 연결해서 이해할 수 있다. 
크라우드소싱의 작업자들은 하나의 작업에 오랜 시간을 투자하는 
것이 아니라 짧은 시간 동안 여러 개의 서로 다른 작업을 수행한다. 
또 의뢰자와는 이메일 등 비동시적인 커뮤니케이션이 주로 
이루어져서 의문점을 즉시 해결하기 어려우므로, 현재 작업에 대한 
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명확한 기준이 필요하다. 목표가 세부적으로 제시되면 보다 정확한 
작업을 할 수 있고, 우왕좌왕하는 일이 줄어들기 때문에 작업의 
효율이 높아질 수 있다. 따라서 크라우드소싱 환경에서 결과물의 
질을 향상시키려면 세부적인 목표가 필요하다. 
  표적형 목표보다 성취형 목표가 결과물의 질을 향상시키는데 
효과적이었다는 점도 주목할 만 하다. 기존에 결과물의 질을 
높이기 위해 보수를 많이 지급한 방법은 크라우드소싱 작업자들이 
경제적 수입에 관심이 높고, 작업에 대해 기여도나 관심이 낮다는 
생각에 기반해있다. 따라서 실제 수행하는 작업의 내용과는 
직접적인 관계가 없는 보수의 양을 통해 결과물의 질적 향상을 
도모했다. 그러나 본 연구 결과는 크라우드소싱 작업자들도 작업을 
해야 하는 이유를 이해하게 되면 보수의 양과 큰 관련이 없이도 
양질의 결과물을 도출할 수 있다는 점을 시사하고 있다. 따라서 
작업의 배경 및 이유에 대한 설명을 통해 작업자들이 작업 자체에 
대해 관여도와 관심을 갖게 하는 방법이 결과물의 질적 향상에 
효과적임을 알 수 있었다. 
위의 결과와 같이 작업자와의 커뮤니케이션은 결과물의 질을 
향상시키는 영향력을 가지고 있었는데, 본 연구는 이에 더해 
보수의 양적 증가 방식과 커뮤니케이션의 영향력을 함께 
살펴보았다. 양질의 결과물을 얻기 위해 가장 대표적으로 이용되는 
방식이 보수의 양을 늘리는 것인만큼, 본 연구의 결과에서도 
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보수의 수준을 높일 때 결과물의 질에 긍정적인 변화가 관찰되었다. 
그러나 그 영향력이 절대적이지 않았고 커뮤니케이션 방식에 따라 
영향력의 방향과 크기가 달라져, 결과물의 질을 관리하기 위해서는 
지급하는 보수의 양과 함께 작업자와의 커뮤니케이션을 고려해야 
할 필요가 있었다. 먼저 긍정적 피드백과 부정적 피드백 조건을 
비교했을 때, 보수의 양이 다르더라도 결과물의 질적 향상에는 
유의미한 차이가 발견되지 않았다. 또한 서술적 피드백과 평가적 
피드백을 비교했을 때는 2가지 보수조건에서 종속변인의 감소 
양상이 동일한 방향으로 나타났지만, 피드백 조건의 감소폭 간 
차이는 다르게 나타났다. 즉, 보수 수준이 갖는 영향력의 크기는 
커뮤니케이션 조건에 따라 달랐다.  
반면 목표를 제시하는 경우에는 피드백을 제시할 때보다 보수의 
양이 결과물의 질적 향상에 더 많이 기여하는 것으로 나타났다. 
단계목표와 최종목표를 함께 제공해 목표가 세부적인 경우에는 
최종목표를 제시한 경우보다 시간 및 비용 효율성 측면에서 우수한 
결과를 도출했으나 이는 $0.3 지급 조건에서만 발견되었다. 또 
성취형 목표는 표적형 목표보다 작업 목적 부합성 및 비용 효율성 
측면에서 효과적이었으나 이또한 $0.3 지급 시에서 나타난 
효과였다. 그러므로 보수의 양이 결과물의 질에 영향력을 미친다고 
볼 수 있지만, 반대로 본다면 보수의 양이 갖는 영향력은 
커뮤니케이션 조건에 따라 다르게 나타난다고 볼 수 도 있다. 보수 
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수준을 높였을 때 결과물의 질에 긍정적인 영향을 주는 결과는 
목표를 제시하는 방식의 커뮤니케이션 조건에서 주로 발견되었고, 
목표 관련 커뮤니케이션 안에서도 보수의 영향력이 일정하지 않게 
나타났기 때문이다.  
아울러 실험 진행 과정에서 답안의 탈락률이 보수조건에 따라 큰 
차이를 보인 점은 흥미로운 부분이었다. 데이터클리닝 과정에서 
제외한 답안으로는 내용이 충분하지 못한 경우와 지나치게 성의가 
없는 경우가 있었다. 이러한 탈락률을 보수조건별로 비교한 결과 
$0.15 지급 시에는 총 168건 중 3건으로 탈락률은 1.82%였으나, 
$0.3 지급 시에는 총 202건 중 23건으로 11.39%에 달해 $0.15 
지급 시 탈락률의 6배가 넘었다. 절대적인 수치나 비율에서 $0.15 
지급 시보다 $0.3 지급 시에 탈락률이 높았다는 사실은 보수의 
양이 많을 때 작업자들이 성실하게 양질의 결과물을 도출할 
것이라는 기존의 주장과 상반된다. 각 실험조건에서 보수조건 별로 
종속변인의 차이나 변화폭을 검증했을 때는 보수의 양이 결과물의 
질이 향상되는지 큰 차이를 가져오지 않는다는 점만을 알 수 
있었다. 하지만 이와 같은 탈락률의 차이를 통해 보수의 양은 
결과물의 질에 큰 차이를 가져오지 않을 뿐만 아니라, 작업자들의 
성실한 참여를 유도하는데 오히려 악영향을 줄 수도 있다는 점이 
밝혀졌다. 동일한 텍스트 길이 단축 작업에 참여했을 때 적은 
보수에도 끝까지 참여한 사람들은 작업 자체에 대한 관심이 
 108 
상대적으로 더 많았을 가능성이 있다. 본 실험에서는 낮은 보수 
조건에 해당하는 경우 제시문의 1%를 줄이는데 $0.15를 지급했고, 
높은 보수 조건에 해당하는 경우에는 1%를 줄일 때 $0.3을 
지급했다. 물론 낮은 보수조건의 금액도 실질적으로는 
크라우드소싱에서 상당히 큰 금액이지만, 작업의 내용이 그만큼 
까다로웠으므로 결국 작업을 흥미롭게 느끼고 참여하고 싶어하는 
작업자들이 해당 조건에서 작업을 마쳤을 것이다. 반면 1% 당 
$0.3을 제시했을 때는 크라우드소싱 평균 보수와의 차이가 $0.15 
지급 시보다 훨씬 커지기 때문에, 작업길이의 1%를 더 줄였을 때 
얻는 이익에 더욱 집중했을 수 있다. 이 경우 작업의 질 보다는 
제시문을 극단적으로 줄여 더 많은 보수를 받고자 하는 동기가 
나타날 수 있으며, 이것이 높은 탈락률의 원인이 될 수 있다. 
 위와 같은 연구결과를 종합해보면 보수의 양적 증가가 결과물의 
질적 향상에 미치는 영향력을 무시할 수는 없으나 절대적인 
영향력을 가지고 있지 않았고, 그 방향과 크기가 작업자와의 
커뮤니케이션에 따라 달라졌다. 또한 보수 수준이 높을 때 답안 
탈락률이 높아지는 등 부정적인 영향력도 발견되었다. 그러므로 
보수 수준과 작업자와의 커뮤니케이션이 크라우드소싱 결과물의 
질을 높이는 영향력을 최대한 활용하기 위해서는 두 가지 방식을 
함께 고려해야 한다는 결론을 내릴 수 있었다. 보수의 양이 가지는 
영향력을 부정하지 않지만 보수의 양에만 집중하지 않았다는 
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점에서 본 연구는 크라우드소싱 결과물의 질적 향상에 대한 기존 
연구들의 한계를 보완할 수 있을 것이다. 
  본 연구에서는 이처럼 흥미로운 결과들이 도출되었으나, 더욱 
좋은 결과를 내기 위해 후속연구에서 극복해야 할 한계점도 
발견되었다. 본 연구의 한계로는 먼저 실험 내용이 일반적으로 
크라우드소싱에서 진행되는 작업들과 다소 차이가 난다는 점이 
있다. 본 연구는 크라우드소싱의 가능성이 점차 확대됨에 따라 
높은 난이도의 과업을 수행할 때 결과물의 질을 보장하기 위해서는 
기존과 다른 방식이 필요하다는 생각에서 출발했다. 그러나 
아직까지 사용자들은 본 연구에서 시행한 작업보다 단순반복적인 
작업에 익숙해 이러한 과업을 어려워하고 있었다. 실제로 실험 
사이트에 등록한 작업자 중 절반 이상이 중도 포기하는 현상도 
나타났다. 따라서 현 연구결과를 즉각적으로 크라우드소싱 환경의 
디자인에 적용하기에는 무리가 있을 것이다. 그러나 앞으로 
크라우드소싱은 단순작업부터 복잡한 작업에 이르기까지 다양하게 
활용되는 방향으로 발전해 나갈 것이므로, 본 연구의 결과를 
적용하여 결과물의 질을 안정적으로 관리할 수 있을 것이다. 
또한 본 연구에서 작업자와 커뮤니케이션하기 위해 사용된 
메시지들은 미리 제작된 것이어서 작업자의 실제 결과물에 대한 
평가 내용을 담지 못했다. 본 연구는 비대면 온라인 실험을 
대규모로 진행했고, 실험 참여자가 미국부터 인도까지 다양한 
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국가에 분포되어 있어 누구나 쉽게 이해할 수 있어야 하므로 
메시지의 표현 방식이 제한될 수 밖에 없었다. 하지만 이처럼 
메시지의 내용이 제한될 경우 커뮤니케이션이 결과물의 질적 
향상에 미치는 영향력 또한 제한될 수 밖에 없다. 그러므로 차후에 
참여자의 국적이나 특성을 파악하여 메시지를 제공할 수 있다면, 
보다 풍부한 커뮤니케이션을 통해 결과물의 질적 향상 폭을 증대할 
수 있을 것이다. 
8. 결론 
  본 연구는 크라우드소싱이라는 새로운 작업환경에서 결과물의 
질을 향상시키기 위한 방안으로 커뮤니케이션에 주목하고, 
커뮤니케이션의 방식 및 내용에 따른 영향력의 차이를 비교 
검증하였다. 이때 커뮤니케이션 방식은 피드백 제시와 목표 제시 
등 2가지로 나뉘고, 긍정적 피드백과 부정적 피드백, 서술적 
피드백과 평가적 피드백을 서로 비교했다. 목표의 경우 
단계목표+최종목표와 최종목표, 표적형 목표와 성취형 목표의 
영향력을 비교했다. 아울러 기존에 시도된 방법 중 보수의 양을 
달리하는 방식과 커뮤니케이션 제공 방식의 영향력을 비교하기 
위해 두 가지 보수 조건을 적용하였다. 이와 같은 조건을 설정하여 
실험을 진행한 결과 크라우드소싱에서 결과물의 질을 효과적으로 
향상시킨 커뮤니케이션은 부정적 피드백, 평가적 피드백, 
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단계목표+최종목표, 그리고 성취형 목표로 밝혀졌다. 이러한 
커뮤니케이션 방식들은 비대면 작업환경에서 일하는 크라우드소싱 
작업자에게 현재 진행하는 작업을 진행하는데 필요한 즉각적이고 
명확한 판단 기준을 제공해주고, 작업에 대한 이해도를 높여 
결과물의 질을 높이고 있었다. 또한 보수의 수준이 결과물의 질에 
일정한 영향력을 가지고 있었으나 이것이 절대적이지 못해 보수의 
양적 증가 방식에 대해 새롭게 바라볼 수 있었다. 보수 수준이 
결과물의 질적 향상에 미치는 영향력은 커뮤니케이션 조건에 따라 
크기와 방향이 다르게 나타나 결과물의 질을 높이기 위해서는 
보수의 양과 커뮤니케이션 등 두 방식을 모두 고려할 필요가 
있었다. 본 연구의 한계점으로는 실험 내용이 크라우드소싱에서 
일반적으로 진행되는 작업과 달라 연구 결과를 실제 작업환경에 
바로 적용하기는 어렵다는 점이 있었다. 또한 자동화된 메시지 
제공 방식을 사용하여 작업자와의 커뮤니케이션이 풍부하지 
못했다는 점도 한계로 지적되어, 차후에 보다 풍부한 
커뮤니케이션을 제공하는 방안이 필요함이 밝혀졌다. 
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The quality improvement has been an important issue in 
crowdsourcing management. Prior studies have tried to improve the 
quality by amount or scheme of payment, filtering results, or voting 
but the ways increased quality only in restricted conditions. In this 
paper, we suggested communication as a new way to manage 
quality. From prior studies, types of work-related communication 
were feedback and goal and each type consisted of 4 categories. 
Before the main experiment, prior study was performed to find out 
the effect of communication in crowdsourcing. When message was 
given that someone would evaluate results, workers spend more 
time but the quality was under expectation. The finding was that 
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work-related communication was needed to be specific for better 
result. With this insight, the main experiment was conducted from 
May 26 to June 10, 2015. Each participant was assigned to one of 8 
communication styles and one of 2 payment schemes were set to 
find the effect of payment on quality management. Dependent 
variables were final answer’s length, work time, and cost. As results, 
negative feedback was more effective to improve the quality than 
positive feedback as it reduced the length, time, and cost but the 
positive one didn’t. Evaluative feedback was found to improve the 
quality better than descriptive feedback by reducing length and cost. 
In terms of goals, proximal & distal goal reduced the length and 
time more than distal goal, and the amount of reducing length was 
similar so proximal & distal goal was proved to be more effective 
for improving quality. Achievment goal was shown to improve 
quality better than target goal. We found that the most appropriate 
communication in crowdsourcing environment need to be negative 
and evlauative, the goal should be specific with proximal & distal 
goals, and context is required to improve the work quality. Negive 
feedback, evaluative feedback and proximal & distal goal were 
effective because they can help workers judge their results clearly. 
And workers can be engaged more when they understand the 
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reason and context of works. Also from the results, the amount of 
payment affected the quality as prior researches insisted but the 
effect was seen to be different by communication conditions. With 
these findings, this research found the possibility of communication 
as a solution for quality management in crowdsourcing.  
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